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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Méster resume los conocimientos y las aptitudes
adquiridas durante el desarrollo del Master Universitario en Formacion del Profesorado
de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional,

concretamente, en la especialidad de Biologia y Geologia.

El documento se ha estructurado en tres partes. En primer lugar, se ha hecho un
andlisis critico sobre la formacion tedrica recibida en las diferentes asignaturas del Master
y sobre la formacién practica realizada en un instituto de Educacion Secundaria. En la
segunda parte de este documento, y de acuerdo con la normativa autonémica vigente, se
ha elaborado una propuesta de Programacién Docente contextualizada para el curso de 1°
de ESO, en la cual se ha desarrollado especificamente una unidad didactica: “Los
vertebrados”. Finalmente, se ha propuesto un proyecto de innovacion docente cuyo fin es
responder a las necesidades detectadas en el centro educativo de préacticas. La innovacion
se ha basado en una combinacion de gamificacion y aprendizaje basado en juegos

tradicionales con una metodologia didactica tradicional.

Abstract

This Final Master's Project summarizes the knowledge and skills acquired during
the development of the University Master's Degree in Teacher Training for Compulsory
Secondary, Upper Secondary Education and VVocational Training. Specifically, this work

has been developed in the specialty of Biology and Geology.

The document has been structured in three parts. Firstly, a critical analysis has been
carried out on the theoretical education received in the different subjects of the Master,
and on practical training carried out at a Secondary School. In the second part of this
document, and according to current regional regulations, a contextualized Teaching
Programming proposal has been prepared for the 1st ESO course, where a didactic unit
has been developed with the name: “Vertebrates”. Finally, a teaching innovation Project,
whose purpose is to respond to the needs detected in the internship educational center,
has been proposed. The innovation has been based on a combination of gamification and

learning based on traditional games with a traditional didactic methodology.
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1 Introduccion

En junio del afio 2000, el Consejo Europeo de Feira propuso a sus Estados
miembros el establecimiento de una serie de medidas practicas que contribuyesen a una
educacion permanente para la sociedad europea. De esta forma, se consolidé la idea de
que el aprendizaje permanente es un pilar clave en cualquier profesién que necesite
adaptarse a una sociedad que se muestra en constante cambio. Debido a la relevancia de
su labor, la docencia es, sin lugar a duda, uno de esos oficios que requiere esa formacion
continua y exigente. Asi, los docentes pueden lograr la actualizacién de sus competencias,

conocimientos y capacidades (Diaz, 2016).

Sin embargo, la falta de una formacién pedagdgica inicial integrada en los grados
y licenciaturas ha repercutido de manera negativa en la identidad profesional de los
docentes en la Educacion Secundaria Obligatoria en Espaiia (Bolivar, 2007). Asimismo,
la exhaustiva formacion tedrica sumada a la falta de formacion préactica ha dado lugar a
docentes cuya unica preocupacion es impartir todos los contenidos incluidos en el
curriculum sin considerar metodologias que se adapten a su propio alumnado (Alvarez
Alvarez & San Fabian Maroto, 2013). Es por ello, por lo que la mejora en la calidad de
la formacidn del profesorado es un aspecto imprescindible a la hora de buscar y aumentar

la calidad de los sistemas educativos en nuestro pais.

El Master en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria,
Bachillerato y Formacion Profesional es un titulo habilitante para la funcion docente en
los niveles de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacién Profesional,
tanto en centros publicos como en centros privados. La funcion de este Master no es otra
que complementar la formacion de grado o licenciatura con una formacién didactica y
psicopedagdgica indispensable para desarrollar la docencia de la forma mas eficaz

posible.

En el presente trabajo se revisaran y se analizaran diferentes aspectos relacionados
tanto con la formacion tedrica recibida en las diferentes asignaturas del Master como con
la formacion préctica que he desarrollado durante la instancia en el Instituto. Para ello,
este documento se estructura en tres bloques que, si bien profundizan en diferentes
aspectos de mi formacidon académica, todos ellos estan interconectados siguiendo una

configuracién coherente:



1. El primer bloque consiste en una reflexion critica sobre la formacion recibida a lo
largo del Master, tanto en su modalidad tedrica como en su modalidad préactica.

2. El segundo bloque abarca la elaboracién de una propuesta de programacion
docente para el curso de 1° de ESO, surgida a partir de la reflexion previa del
bloque precedente.

3. El tercer bloque desarrolla un proyecto de innovacion educativa también para el
curso de 1° de ESO, el cual responde a una necesidad detectada en el centro
educativo de précticas.

2 Reflexion critica de la formacidn recibida en el Master

2.1 Reflexion sobre las asignaturas del Master

Las asignaturas del Master tienen como objetivo proveer a los futuros docentes de
herramientas y estrategias Utiles de cara a su futuro laboral. Este planteamiento es muy
I6gico y coherente si se tenemos en cuenta cual es la funcion del Master. Sin embargo,
desde mi punto de vista, considero que existen dos grandes inconvenientes: una excesiva

formacion tedrica y una baja colaboracion interdepartamental.

Tanto en el primer como en el segundo cuatrimestre las asignaturas plantean un
marcado caracter tedrico. Y, si bien existen excepciones en algunas préacticas de aula y
algunas tutorias grupales, la mayor parte de las clases se desarrollan del mismo modo que
una clase tradicional: el docente explica y el alumnado escucha de forma pasiva. Este es
un hecho que llama bastante la atencién, sobre todo si se tiene en cuenta que el
profesorado que imparte esas clases promulga exactamente la utilizacion de una
metodologia didactica completamente opuesta. Sé que a veces es complicado, pero
convendria que los propios profesores y profesoras predicasen con el ejemplo. Tal vez,
convendria reducir el temario en algunas materias y tratar de llevar a cabo mas

experiencias préacticas en el aula.

Otro aspecto interesante es que, a pesar de que las asignaturas de este primer tramo
pretenden abarcar diferentes ambitos de la funcion docente, gran parte de los contenidos
gue se exponen se superponen en varias materias, dando lugar a un aprendizaje repetitivo.
Esto implica una clara desconexidn entre los coordinadores de las diferentes asignaturas

que se imparten en este Master. Nuevamente, los docentes comentan en sus clases la



importancia del trabajo interdepartamental, cuando ellos y ellas son los primeros que no

lo practican con asiduidad.

No obstante, las asignaturas también me han ayudado a tener una vision mas amplia,
Y, en mi caso concreto, si que he comenzado a valorar aspectos pedagogicos que antes
del Master no se me hubieran ocurrido. Por ello, voy a analizar cada una de las asignaturas

que cursé indicando que me aport6 cada una de ellas:
Aprendizaje y desarrollo de la personalidad.

Esta asignatura se divide en dos partes bien diferenciadas: la Psicologia de la
Educacion y la Psicologia del Desarrollo. Los primeros temas exponen los diferentes
modelos de ensefianza-aprendizaje que se han planteado, asi como conceptos complejos
como la inteligencia y el rendimiento académico, estrategias para la mejora de la
motivacion escolar y las dificultades de aprendizaje que surgen en secundaria. Por otro
lado, la segunda parte engloba el desarrollo cognitivo y socioafectivo del alumnado de

secundaria.

Sinceramente, me parecio una de las mejores asignaturas. Los contenidos eran muy
interesantes y practicos. Comprender el funcionamiento del aprendizaje es una labor
complicada, y los diferentes puntos de vista que se abordaron en esta asignatura son
verdaderamente Utiles para entender como funciona la mente del alumnado. El estudio de
las dificultades de aprendizaje también ha sido un tema interesante, cautivador y de gran

ayuda.
Aprendizaje y ensefianza: Biologia y Geologia.

Los recursos didacticos que proporciona esta asignatura son muy diversos. Desde
guiones de préacticas de laboratorio y salidas de campo, hasta simuladores de juegos
online, utilizacion de recursos web y charlas con profesionales de nuestro campo. Las dos
profesoras que impartieron las clases eran muy agradables y estuvieron siempre
pendientes de nuestros intereses y aportaciones en el aula. Ademas, nos ayudaron con las

vicisitudes gue encontramos en nuestro cuaderno de préacticas.

Si tuviera que destacar algo de esta asignatura me gustaria sefialar su caracter
cientifico. Siempre se buscd que todos los estudiantes desarrollasemos al maximo el

pensamiento critico, para posteriormente poder transmitirselo a nuestros futuros alumnos



y alumnas. Asimismo, los trabajos en grupo que hicimos nos aportaron una gran cantidad
de contenidos acerca de diferentes metodologias activas: aprendizaje basado en
proyectos, gamificacion y aprendizaje basado en juegos, aprendizaje servicio, aprendizaje

ubicuo, etc.
Complementos a la formacion disciplinar: Biologia y Geologia.

El objetivo principal de esta asignatura es mostrar y aportar los contenidos y
conceptos que se deben ver a lo largo de la Educacion Secundaria 'y Bachillerato. Y, como
su propio nombre indica, la asignatura trata de aportar conocimientos de estas dos grandes
disciplinas: la Biologia y la Geologia. Por ello, el nimero de sesiones se repartid para que
la mitad de las clases se dedicasen a una ramay la otra mitad a la otra.

No obstante, existe un inconveniente que no es facilmente subsanable. La Geologia
puede ser expuesta como un todo, es decir, se puede partir de lo méas general y avanzar
hacia lo mas concreto. Sin embargo, la gran diversidad de ramas que cubre la Biologia es
dificilmente abarcable en unas pocas sesiones. Como resultado, los docentes de la parte
de Biologia optaron por centrarse mas en sus respectivos campos, tratando de transmitir
al maximo la importancia de los mismos. Por consiguiente, mis compafieros y
comparieras gedlogos posiblemente no adquirieron en la parte de Biologia una cantidad
de conocimientos equiparable a la que aprendimos los bidlogos y biotecndlogos en la
parte de Geologia. Espero que de cara al futuro se consiga una solucién para que los
geologos y gedlogas puedan conocer una vision mas amplia de la Biologia. Con todo, esta
asignatura me ayudo a recobrar el interés por la Geologia, el cual habia dejado apartado

tiempo atras, y renovar el interés por las ramas de la Biologia que vimos en clase.
Disefio y desarrollo del Curriculum.

Probablemente se trate de una de las asignaturas mas importantes de cara a la
funcién docente, y, sin embargo, el nimero de sesiones de esta asignatura es bastante
reducido. En esta asignatura se trabaja el manejo y la elaboracion de programaciones y
unidades didacticas, resaltandose la importancia de la concrecion curricular, el desarrollo
de competencias, la utilizacion de criterios y estandares de evaluacion, asi como la
posibilidad de buscar un Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) que elimine las barreras

para el aprendizaje en los contextos educativos.



Esta asignatura me ayudd a trabajar con el curriculum para elaborar unidades
didacticas. En mi opinion, creo que es una asignatura que deberia tener mucho méas peso

en el Master.
El laboratorio de ciencias experimentales.

El laboratorio de ciencias experimentales es una optativa que busca una
metodologia mas préctica para las ciencias en los centros de educacion secundaria. Y, si
bien estd mas orientada a la disciplina de Fisica y Quimica, las profesoras siempre

buscaron la transversalidad en sus précticas.

El desarrollo de esta asignatura fue un poco peculiar, ya que debido a las
circunstancias excepcionales derivadas por la pandemia de COVID-19 no se pudieron
desarrollar las préacticas previstas en la asignatura. Sin embargo, las actividades que se
plantearon a través de la plataforma de Microsoft Teams me aportaron otras destrezas y
habilidades relacionadas con las TIC, como es la edicion de videos.

Innovacion docente e iniciacion a la investigacion educativa.

Esta asignatura trata de cambiar nuestro punto de vista con respecto a la docencia,
enfocando las aulas como objeto de investigacion. En ella se trabajan aspectos como el
analisis critico de la actividad docente, el manejo de los recursos TIC como herramienta

de gestion en las aulas y el desarrollo de proyectos de investigacion educativa.

Desde mi punto de vista, el proyecto de innovacion es algo muy motivante y de
gran interés para el docente. Esta asignatura me aporto esa atraccion por la investigacion
educativa, y el desarrollo de estrategias para solventar los problemas que se detecten en
las aulas. Sin embargo, el desarrollo de las clases tedricas fue un poco ineficiente. De
nuevo, el docente abusaba de la clase magistral al mismo tiempo que comentaba los

beneficios de metodologias didacticas mas activas.
Procesos y contextos educativos.

Se trata de una de las asignaturas mas extensas y complejas de todo el Master. Se

divide en 4 blogues:

e EIl proceso historico y las caracteristicas organizativas de las etapas y de los

centros de secundaria.
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e El clima relacional, la comunicacion educativa y las habilidades docentes en la
gestion del aula.
e Latutoriay la orientacion educativa.

e El marco de atencién a la diversidad.

Esta asignatura me obligd a tomar contacto con documentos de los centros
educativos, de modo que me empapé de aspectos importantes tales como la organizacion
de los centros o la terminologia educativa. Ademas, en el segundo bloque se lleva a cabo
una practica de aula muy interesante que permite observar y comprobar en tus propias
carnes como puede ser un grupo clase complicado. Sin embargo, al ser una asignatura tan
extensa, existen muchos conceptos e ideas que son redundantes con otras asignaturas o
incluso con otros bloques de la propia asignatura. Falta comunicacion inter e

intradepartamental.
Sociedad, familia y educacion.

Esta asignatura es también muy extensa en cuanto a sus contenidos. En ella se
abarcan temas relacionados con la educacion en valores, los derechos humanos, las
relaciones entre las familias y los centros, y temas tan complejos como el género, la etnia

y los colectivos minoritarios.

Me gustaria destacar que, aunque el temario fuese verdaderamente extenso, los
docentes no pretendian implantarte una gran cantidad contenidos, sino que buscaban un
cambio de perspectiva en su alumnado, para que éste valorase aspectos de la educacién
que suelen dejarse de lado. Sin embargo, la perspectiva de esta asignatura muestra una
realidad paralela a la que hay en los centros, ya que, por lo que he observado, tanto las
familias como la sociedad en general se muestran reticentes a participar en las dinamicas

que proponen los centros educativos.
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

El objetivo de esta asignatura era reflejar la importancia de las TIC tanto en el
ambito educativo como en el mundo laboral. El alumnado debe conocer y aprender a

manejar las TIC de cara a su futuro laboral.

No obstante, el nimero reducido de horas de esta asignatura hacia practicamente

imposible mostrar nuevas plataformas, aplicaciones y herramientas para los futuros
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docentes. Por ello, el enfoque resultd ser mas reflexivo, con el fin de que el alumnado
comprendiese que las nuevas tecnologias no suponen un progreso por si mismas, sino que
requieren el uso de metodologias activas que las fomenten. Estas metodologias activas se
vieron en varias asignaturas diferentes, aunque no en todas se profundiz6 de la misma
manera. De esta asignatura, me quedo con el conocimiento de plataformas online como
los MOOC y los SPOC, muy interesantes para conseguir una formacion continua como
docente.

2.2 Reflexion sobre las préacticas

Para exponer mis impresiones acerca del periodo de précticas desde el 10 de enero
de 2020 hasta el 14 de marzo de 2020 es necesario contextualizar la situacion a través de

la descripcion de las caracteristicas principales del propio centro educativo.
2.2.1 Contexto socioeconémico y cultural

El centro educativo se sitda en la localidad de Avilés, en una zona mas o menos
centrica. El concejo de Avilés sufrio un rapido proceso de industrializacion en la década
de los 50 del siglo pasado con la aparicion de empresas como ENSIDESA (actualmente
Arcelor-Mittal), Cristaleria Espafiola, Empresa Nacional de Aluminio (actualmente
ALCOA), Asturiana de Cinc y Du Pont. Este auge en el sector secundario estimulé un
gran cambio social a través de la llegada de emigrantes de toda Espafia, lo cual multiplico
por 4 la poblacion en apenas 20 afios. Ademas, el proceso de emigracion también

rejuvenecio notablemente la poblacién.

En la actualidad, se observa un decaimiento progresivo de la industria y un notable
envejecimiento de la poblacion. En cuanto a la formacion educativa de la poblacién se

estiman los siguientes porcentajes:

e EI 33,93 % solo tiene estudios primarios o inferiores, lo que todavia es un
porcentaje relativamente importante.
e EI51,82% posee estudios de segundo grado.

e EI 12,54% tiene estudios de tercer grado.

A pesar de no contar con centros universitarios, la comunicacién con Gijon y
Oviedo es eficaz, y permite a los estudiantes continuar con sus estudios sin mayores

inconvenientes. Ademas, la ciudad dispone de Conservatorio de Mdsica, Escuela
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Superior de Arte, Escuela Superior del Deporte y Escuela Oficial de Idiomas, asi como

otros recursos culturales: Casa de la Cultura, CMAE, Bibliotecas, Teatro, etc.
2.2.2 Antecedentes historicos del centro

En el afio 1928, D. José Ldpez Ocafia, alcalde de Avilés en aquel entonces, funda
el primer instituto de Avilés en las instalaciones de la Escuela de Artes y Oficios.

Sin embargo, esa ubicacién duré poco, ya que en 1934 se concedi6 al centro la
categoria de “Instituto Nacional” y se construyé un nuevo edificio en la Avenida de
Portugal. Asimismo, el nombre original de este instituto “Instituto Local de 2* Ensefianza

de Avilés” fue sustituido por el nombre actual, en honor a un conocido pintor avilesino.

En el curso 1956/57 comienza a impartirse la modalidad nocturna y en el curso
1967/68 se vuelven a inaugurar unas nuevas instalaciones, esta vez en la Avenida de
Cervantes (ubicacion actual). Ademaés, en ese momento, el centro se decanta por buscar
una educacion segregada, en favor de los varones. Fueron necesarios 20 afios, y una gran
insistencia y perseverancia por parte del Claustro y del APA, para lograr recuperar el

caracter mixto.

En el curso 1994/95 comienzan los cursos de Formacion Profesional en el centro.
En la actualidad, se imparten 2 Ciclos Formativos de Grado Superior, el Bachillerato

diurno y nocturno, y la Educacion Secundaria Obligatoria.
2.2.3 Instalaciones y equipamientos

El centro cuenta con una gran diversidad de espacios para su amplia oferta
educativa. Sin embargo, debido al elevado nimero de alumnos, profesores y personal no
docente que hacen uso de él durante tantas horas (turno diurno y nocturno), seria

recomendable renovar y mejorar algunos de estos espacios.

Las aulas suelen ser amplias y estan bien iluminadas, convirtiéndose en un espacio
adecuado para el nimero de alumnos. No obstante, algunas aulas del centro presentan un
tamafio mas reducido y una ubicacién peculiar, lo cual influye tanto en la acustica y la
luminosidad como en la comodidad de los alumnos y los profesores. En general, no se
detecta el ruido de la calle o de otras aulas, a excepcién del aula de Mdsica, la cual no

esta perfectamente insonorizada.
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Los laboratorios de Fisica, Quimica y Biologia resultan adecuados para llevar a
cabo las clases (espaciosos, iluminados, con recursos materiales abundantes y en buen

estado).

Las aulas dedicadas a la asignatura de Tecnologia son desiguales en cuanto a sus
dimensiones, aunque adecuadas para la parte practica de la asignatura, ya que al menos

la de mayor tamarfio cuenta con mesas de trabajo y herramientas.

Algunas aulas, como las de Dibujo Técnico y Plastica, presentan humedades y
filtraciones que pueden causar problemas cuando las inclemencias del tiempo se hacen

notar.

Existen tres aulas de Informatica que cuentan con conexion a Internet. EI alumnado
hace uso de ellas cuando las necesita (incluida la hora del recreo), pero debido al gran

numero de alumnos se consideran insuficientes.

La biblioteca, recientemente mejorada, es espaciosa y cuenta con mas de 23000 de
volumenes de libros para el alumnado y el profesorado. Asimismo, dispone de recursos

informaticos y conexion a Internet.

La Sala de Profesores, el despacho del Equipo Directivo, y Secretaria tienen un
tamafo y una ubicacion apropiadas para las labores que se desempefian en ellas. En
cambio, los despachos de los diferentes departamentos tienen ubicaciones y dimensiones
mas diversas, existiendo grandes diferencias entre ellos. La sala de visitas a madres y
padres y el local del AMPA carecen de luz natural y son de reducido tamafio, por lo que

muchos docentes se decantan por recibir a las madres y padres en otras aulas.

El salon de actos cuenta con 370 localidades y es muy espacioso, lo cual lo hace
muy adecuado para representar obras de teatro y acoger a las familias en diferentes
actividades a lo largo del curso. Sin embargo, las instalaciones deportivas exteriores son
bastante mejorables, especialmente el pavimento. La necesidad de un patio cubierto es
evidente, ya que los dias de lluvia los alumnos deben permanecer dentro del edificio
durante el recreo. Por su parte, el gimnasio presenta problemas de ventilaciéon y

calefaccion.

Una de las principales desventajas que he notado es la ausencia de ascensor, lo cual

supone un verdadero inconveniente para las personas con movilidad reducida, ya que si
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que pueden acceder al centro a través de la puerta principal, pero no pueden moverse por

los diferentes pisos y alas por si mismos.
2.2.4 Ensefianzas que se imparten en el centro

La organizacion de las ensefianzas que se imparten en el centro requiere un gran
esfuerzo y coordinacién por parte del Equipo Directivo. Concretamente, en este centro la

ensefianza esta dividida en tres turnos:

e Turno diurno: Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato (modalidad de
Ciencias y modalidad de Humanidades y Ciencias Sociales), Ciclos Formativos
de Grado Superior (Integracion Social y Educacién Infantil).

e Turno vespertino: Ciclo Formativo de Grado Superior (Educacion Infantil).

e Turno nocturno: Bachillerato (modalidad de Ciencias y modalidad de

Humanidades y Ciencias Sociales).

El gran numero de personas que conforma toda la Comunidad Educativa exige un
gran esfuerzo en las labores de gestion y coordinacion. Por ello, es importante resaltar el
papel que juegan todos los sectores de la comunidad: Consejo Escolar, Claustro, Equipo
Directivo, docentes, alumnado y familias. Ademas, no hay que olvidar la importancia de
otros elementos externos como es el Centro del Profesorado y Recursos (CPR), el cual
proporciona una gran ayuda al profesorado, u otros tales como la Universidad de Oviedo,
instituciones humanitarias como la Cruz Roja o el propio Ayuntamiento. La
comunicacion entre todos estos sectores constante es imprescindible para que todos ellos

estén perfectamente coordinados y comodos en la realizacion de sus diferentes labores.
2.2.5 Estructura y organizacion del centro

El equipo directivo esta conformado por la Directora, la Jefa de Estudios, la
secretaria y 3 Jefes de Estudios adjuntos para los niveles de 1° y 2° de ESO, los niveles

de 3°y 4° de ESO y los Estudios nocturnos.

El Consejo Escolar lo conforma el Equipo Directivo, 7 representantes del
profesorado, una representante de los padres y madres, una representante del AMPA, 4
representantes del alumnado, una representante del personal no docente y un

representante del Ayuntamiento.
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En el centro hay un total de 91 profesores en activo (89 docentes y 2 profesores
itinerantes), repartidos en 18 departamentos didacticos. Ademas, hay 15 trabajadores y
trabajadoras de personal no docente: 1 Jefa de Secretaria, 2 auxiliares administrativas, 5
ordenanzas, 1 operaria de servicios y 6 limpiadores y limpiadoras.

2.2.6 Proyectos y programas que se desarrollan en el centro
El centro educativo participa en los siguientes programas institucionales:

e Programa de Accién Tutorial.

e Programa de seguimiento del absentismo escolar.

e Programa de prevencion del abandono temprano.

e Programa de trabajo de los tutores y tutoras con Jefatura de Estudios,
equipos docentes y especialistas de apoyo.

e Programa de Orientacion para el Desarrollo de la Carrera

e Programa de Atencion a la Diversidad.

e Programa de Actividades Complementarias y Extraescolares.

e Programa de Refuerzo y Apoyo (PROA).

e Programa de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

e Programa de Lectura, Escritura e Investigacion.

e Programa de fomento de la lectura.

e Programa de préstamo y reutilizacion de material escolar.

e Programa para la prevencion del abandono escolar.

e Proyecto de investigacion.

e Proyecto Erasmus+.
2.2.7 Caracteristicas del alumnado y agrupaciones

A dia 24 de enero de 2020, el centro educativo cuenta con un total de 842 alumnos:
372 en la Educacion Secundaria Obligatoria, 203 en Bachillerato diurno, 104 en
Bachillerato nocturno y 163 en los Ciclos Formativos de Grado Superior. La procedencia
del alumnado que entra en la ESO es realmente diversa debido al sistema de
“multiadscripcion” por el cual los alumnos y alumnas pueden venir de hasta 7 colegios
diferentes (CP “Palacio Valdés”, CP “Enrique Alonso”, CP “Marcos del Torniello”, CP
“Versalles”, CP “Marcelo Gago”, CP “La Carriona” y CRA “Castrillon-Illas”).
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Asimismo, en 1° de Bachillerato llegan muchos alumnos y alumnas de otros centros que
cuentan con Educacién Secundaria, pero no con Bachillerato. Y, finalmente, estan los
alumnos que acceden a los ciclos formativos. Esta gran cantidad de estudiantes de
diferentes edades y procedencias da lugar a un alumnado muy heterogéneo.

El instituto es de linea 4 (A, B, C y D). A finales de curso, el Equipo Directivo se
retne con los colegios adscritos para recoger informacion acerca de los alumnos que
Ilegaran en septiembre al centro. A partir de los datos recabados el Equipo Directivo trata
de hacer los grupos lo méas heterogéneos posible, es decir, tratan de separar a las alumnas
y a los alumnos que proceden del mismo colegio para que todo el alumnado conozca
nuevos comparieros y compafieras. De esta manera también los tutores y las tutoras
conocen a su alumnado. Al mismo tiempo, la direccion del centro trata de homogeneizar
los grupos, tanto en el rendimiento acadéemico como en el nivel de socializacion de los
alumnos y las alumnas. De esta forma, los estudiantes que presentan mas dificultades
(necesidades educativas especiales, repetidores, materias pendientes...) estan en la misma
proporciodn en todos los grupos. Asimismo, el alumnado es mezclado a lo largo de toda la
ESO y Bachillerato, favoreciendo la socializacion con un mayor numero de iguales. Por
razones evidentes, este tipo de medidas pueden ser muy dificiles de ejecutar cuando
comienza la optatividad. Por otra parte, estas medidas tampoco se consideran en los

grupos de ciclos formativos.

En cuanto a las medidas organizativas, el centro cuenta con agrupamientos
flexibles, desdobles y apoyos en ESO y Bachillerato. Los agrupamientos flexibles y los
desdobles son los mismos en todas las materias pues se ha comprobado que mantener el
mismo reparto cohesiona al grupo y se consiguen mejores resultados. A continuacion, se
expondran los agrupamientos flexibles, horas de apoyo y docencia compartida que hay

en los distintos cursos:
Agrupamientos flexibles en 1° ESO.

e 6 grupos de Lengua Castellanay Literatura: A, B, Cy D. mas los que surgen como
resultado de la combinacion de alumnos de A+B, y de C+D.

Horas de apoyo/docencia compartida/laboratorios en 1° ESO.

e 4 grupos de Biologia y Geologia.

e 4 grupos de Lengua extranjera: Inglés.
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Agrupamientos flexibles en 2° ESO (excepto Educacion Fisica 'y Mdsica)

e 6 grupos de Tecnologia (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Matematicas (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Geografia e Historia (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Lengua Castellana y Literatura (A, B, C, D, A+By C+D).
e 6 grupos de Fisicay Quimica (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Lengua extranjera: Inglés (A, B, C, D, A+B y C+D).

Horas de apoyo/ docencia compartida en 2° ESO.

2 grupos de Lengua Castellana y Literatura.

1 grupo de Lengua extranjera: Inglés.

Agrupamientos flexibles en 3° ESO.

e 6 grupos de Tecnologia (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Fisicay Quimica (A, B, C, D, A+B y C+D).

e 6 grupos de Biologia y Geologia (A, B, C, D, A+B y C+D).
4° ESO Ensefianzas Aplicadas.

1 grupo de Lengua Castellana y Literatura (A+B).

1 grupo de Geografia e Historia (A+B).

1 grupo de Lengua Extranjera: Inglés.

Horas de Laboratorios en 4° ESO.

3 grupos de Biologia y Geologia (A+B+C+D).

1 grupo de Cultura Cientifica (A+B+C+D).

Horas de Laboratorios en 1° Bachillerato.

1 grupo de Biologia y Geologia.

Agrupamientos flexibles en 1° Bachillerato.

e 6 grupos de Lengua Extranjera: Inglés (A, B, C, D, A+B y C+D).

Apoyos de conversacion en 2° Bachillerato.

e 4 grupos de Lengua Extranjera: Inglés.
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2.2.8 Experiencia personal durante el periodo de practicas

A lo largo del Master, todos los docentes de las asignaturas nos aseguraron que el
periodo de practicas en los centros es la mejor parte del Master, y, tras haber estado en el
centro educativo mas de 2 meses, puedo confirmar que fue la etapa del Méster en la que

mas disfruté.

Los primeros dias fueron como una pequefia toma de contacto para que todos los
compaferos del Master que escogimos ese centro nos adaptasemos a su funcionamiento.
Tanto nuestra tutora, Dolores Lanzas Lastra, como el resto del Departamento de Biologia
y Geologia nos trataron con mucho respeto, y siempre estuvieron dispuestos a echarnos

una mano en lo que necesitaramos.

Las primeras sesiones en el aula resultaron ser un tanto pasivas, ya que tanto mi
compariero, Raul Fernandez, como yo fuimos meros observadores. En esas dos primeras
semanas también tuvimos la oportunidad de ir con diferentes docentes del departamento,
y ver la dinamica que mostraban los diferentes niveles: 1° de ESO, 3° de ESO, 4° de ESO
y 2° de Bachillerato. De hecho, las horas de laboratorio compartidas acabaron siendo
habituales todas las semanas, algo que a Raul y a mi nos encantaba. Sin embargo, la mayor
parte del tiempo la pasamos con los cursos de nuestra tutora: 1° de ESO y 2° de

Bachillerato.

Tanto mi comparfiero como yo notamos una gran diferencia entre los alumnos de 2°
de Bachillerato y los de 1° de ESO. Los primeros se mostraban interesados por la materia,
y al tratarse de un grupo que aspiraba a obtener buenos resultados en la EBAU solian
estar muy concentrados. Por otra parte, los alumnos de 1° de ESO parecian més activos y
con mucha mas energia. Si bien se solian portar bien y tenian interés por la asignatura les

costaba mas trabajo mantener la concentracion.

En cuanto al nivel de tarea y el rendimiento académico, el grupo de 1° de ESO era
bastante mas heterogéneo que el de 2° de Bachillerato. A diferencia de otros institutos, el
centro de préacticas no tiene un unico colegio adscrito, por lo que la procedencia de sus
alumnos es muy variada. Eso podria explicar las diferencias en el nivel de tarea, asi como

en los intereses y las metas del alumnado recién llegado, al menos en primera instancia.

Por otra parte, la experiencia de dar clase fue muy gratificante. En lineas generales,

el alumnado mostraba mucha curiosidad y participaba mucho en la dindmica del aula,
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haciendo muy amena la explicacion. Ademas, las actividades propuestas en el aula

relacionadas con la propuesta de innovacion tuvieron bastante éxito.

Este periodo de practicas me aportdé un aprendizaje significativo, del cual me
gustaria destacar 2 aspectos clave. El primero es el propio contexto educativo, ya que no
en todos los trabajos tienes la posibilidad de observar de forma directa como es la realidad
de la profesién a la que has decidido dedicarte. El contacto con los docentes y el alumnado
fue muy motivante para mi. Y en segundo lugar esta la posibilidad de dirigir el aula. No
es facil exponerte a un grupo de personas que no conoces para explicarles algo. Por
muchas exposiciones que uno hubiera dado en clase, yo nunca habia sido el profesor. Por
eso, el hecho de poder dirigir una clase, conseguir que las actividades funcionen y que el

alumnado aprenda, ha sido una experiencia verdaderamente satisfactoria.

Sin embargo, la entrada en escena del famoso SARS-CoV-2 nos sacO de la
experiencia demasiado pronto. Es la Unica pega que le pongo a mi experiencia en las

practicas. Por lo demas, tan solo me gustaria dar gracias por todo.
2.3 Relacion entre el Practicum y las asignaturas del Master

Durante el primer cuatrimestre, se recibe casi exclusivamente una formacion de
caracter teorico, por lo que al principio da la sensacion de que el contacto con los
documentos, la estructura y la organizacion de los centros o incluso algunos
procedimientos parecen cuestiones muy alejadas de la realidad. Sin embargo, he de decir
que esa primera toma de contacto resulto atil para completar posteriormente el cuaderno
de practicas. Ademas, otras ideas relacionadas con la dinamica del aula, la forma de tratar
al alumnado, los roles que puede haber en el aula o las metodologias didacticas son
también de gran interés, y considero que me aportaron un prisma diferente con el que

observar después la realidad de los centros.

En el segundo cuatrimestre, tan solo se cursan 3 asignaturas por las tardes, ya que
la mayor parte del tiempo se pasa en el centro de practicas por la mafana. Estas
asignaturas aportan nociones clave para el desarrollo del proyecto de innovacién, asi
como dindmicas de trabajo estupendas para trabajar tanto en el aula como en el
laboratorio. Sin embargo, el principal problema durante este tramo del Master es la
incompatibilidad horaria. No todos los alumnos y las alumnas del Master tienen su centro

de practicas en Oviedo, Yy, a veces, no es posible para algunos y algunas llegar a clase a
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tiempo. Por ello, y sobre todo tras la situacién actual en la que todos y todas estamos
dando clases online, me gustaria romper una lanza en favor de esos compafieros y
comparieras que tuvieron que acudir a Oviedo todas las tardes cuando su situacion era

claramente desfavorable.

Finalmente, he de decir que el punto de vista de los profesores del Méaster también
supone una percepcion sesgada de la realidad de los centros. La situacion es mas compleja
de lo que se muestra en las asignaturas. Creo que hay un exceso de optimismo en algunos
aspectos, y una falta de incidencia en otros. En mi caso, la experiencia en las préacticas
fue muy favorable, pero no todos mis compafieros y compafieras del Master corrieron la
misma suerte. La realidad en las aulas puede ser dura 'y a lo mejor seria mas recomendable
conocer diferentes estrategias para saber como actuar en determinadas situaciones, en
detrimento de conocer aspectos como la estructura interna o algunos procedimientos que

se llevan cabo en los centros educativos.
2.4 Analisis del curriculo oficial

Dado que en el presente Trabajo Fin de master se expondrd una propuesta de
programacion docente y un proyecto de innovacion para la asignatura de Biologia y
Geologia de 1° de ESO, convendria realizar un andlisis y una valoracion del curriculo
oficial del Principado de Asturias. En este caso, y teniendo en cuenta el curso elegido

para este trabajo, me centraré exclusivamente en el curriculo de la ESO.

El Decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacion y se
establece el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de
Asturias incluye los contenidos que han de impartirse en los 4 cursos de la ESO en esta
comunidad autonoma. Después de la modificacion operada en la Ley Organica 2/2006,
de 3 de mayo, por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, el curriculo se define como
el conjunto de los siguientes elementos que regulan los procesos de ensefianza y
aprendizaje: los objetivos, las competencias, los contenidos, la metodologia didactica, los

estandares y los criterios de evaluacion y el logro de los objetivos de cada etapa.

Asimismo, en el Anexo | del Decreto 43/2015 se encuentran los contenidos de la
asignatura de Biologia y Geologia para el primer curso de la Educacion Secundaria

Obligatoria. Los contenidos se dividen en los siguientes bloques:
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e Bloque 1. Habilidades, destrezas y estrategias. Metodologia cientifica.
e Bloque 2. La Tierra en el Universo.

e Bloque 3. La biodiversidad en el planeta Tierra.

e Bloque 4. Las personas y la salud. Promocidn de la salud.

e Bloque 5. El relieve terrestre y su evolucion.

e Bloque 6. Los ecosistemas.

e Bloque 7. Proyecto de investigacion.

La asignatura de Biologia y Geologia al comienzo de la Educacién Secundaria tiene
un fuerte impacto sobre el alumnado, ya que es el momento en el que muchos estudiantes
comienzan a familiarizarse con las disciplinas cientificas. Por ello, el profesorado debe
saber transmitir la importancia de las ciencias en la sociedad actual y motivar a sus

alumnos y alumnas para que disfruten de ellas al maximo.

El Unico inconveniente que observo en este curriculo es la gran cantidad de
contenidos que incluye. Supone una tarea verdaderamente complicada abarcar todos los
bloques con la misma profundidad. Ademas, el alumnado se encuentra en una etapa de su
desarrollo cognitivo en la que algunos y algunas ain no han adquirido capacidades como
el pensamiento abstracto o el razonamiento hipotético-deductivo, ambas esenciales para
entender el funcionamiento de las ciencias. Tal vez seria necesario modificar el curriculo
en ese sentido para poder explorar mas los blogues béasicos y con contenidos menos
abstractos. De esta forma la base con la que el alumnado llega al curso de 3° de ESO esta

mucho mas arraigada.

3 Propuesta de programacion docente

3.1 Justificacion

La propuesta de programacion docente que se recoge en este documento ha sido
disefiada para la asignatura de Biologia y Geologia del 1° curso de Educacién Secundaria
Obligatoria. La contextualizacion del centro de practicas se ha comentado con
anterioridad en este trabajo. En cuanto al alumnado, se trata de un grupo de 24 alumnos
y alumnas entre los que hay un alumno con un posible diagnostico de TDAH y otro

alumno repetidor. Al ser procedentes de diversos colegios publicos, existe una gran
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heterogeneidad en el aula con relacion al nivel académico y al nivel de socializacion. No

obstante, son un grupo muy participativo y con mucha energia.

La elaboracién de esta programacién se ha basado tanto en las sefias de identidad
como en las lineas de actuacion que definen al centro de préacticas, asi como en las

indicaciones del marco legislativo vigente:

e Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.

e Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
bésico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

e Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacion
Primaria, la Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato.

e Decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacion y se establece
el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en el Principado de

Asturias.

Ademas, la programacién docente incluira a su vez el proyecto de innovacion

educativa, el cual se integrara en la unidad didactica 6: Los vertebrados.
3.2 Objetivos de la Educacion Secundaria Obligatoria

El articulo 4 del Decreto 43/2015 recoge los objetivos de la Educacion Secundaria
Obligatoria, y, concretamente, se centra en que el alumnado, con ayuda de las diferentes
asignaturas, desarrolle una serie de capacidades al finalizar esta etapa, lo cual les debe

permitir:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a las demdas personas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la
solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los
derechos humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y
hombres, como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el
ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicién necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.
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d)

f)

9)

h)

)

k)

Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos y ellas. Rechazar la discriminacion de las personas por razén de sexo
0 por cualquier otra condicion o circunstancia personal o social. Rechazar los
estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi como
cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con las demas personas, asi como rechazar la violencia, los
prejuicios de cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver
pacificamente los conflictos.

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. adquirir una preparacion
béasica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacion y la
comunicacion.

Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura
en distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar
los problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.
Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en su persona, la participacion,
el sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,
planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, en su caso, en la lengua asturiana, textos y mensajes complejos, e
iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias
y de otras personas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de otras personas,
respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e
incorporar la educacién fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo
personal y social. Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda
su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud,
el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a

su conservacion y mejora.
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I) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion vy
representacion.

m) Conocer y valorar los rasgos del patrimonio lingiistico, cultural, histérico y
artistico de Asturias, participar en su conservacién y mejora y respetar la
diversidad linguistica y cultural como derecho de los pueblos e individuos,
desarrollando actitudes de interés y respeto hacia el ejercicio de este derecho.

3.3 Objetivos de la ensefianza de Biologia y Geologia

En el Anexo | del Decreto 43/2015 se recogen también las capacidades especificas
que van a ser desarrolladas por los alumnos y las alumnas de Educacién Secundaria en
cada asignatura. Concretamente, la materia de Biologia y Geologia contribuira al

desarrollo de las siguientes capacidades:

- Conocer, entender y utilizar las estrategias y los conceptos basicos de Biologia y
Geologia para interpretar los fendmenos naturales.

- Analizar y valorar las repercusiones de los desarrollos tecnoldgicos y cientificos
y sus aplicaciones en la vida y en el medio ambiente.

- Conocer y aplicar las etapas del método cientifico en la resolucion de problemas.

- Comprender y expresar mensajes con contenido cientifico utilizando el lenguaje
oral y escrito con propiedad, interpretar diagramas, graficas, tablas y expresiones
matematicas elementales, asi como saber comunicar argumentaciones Yy
explicaciones en el ambito de la ciencia.

- Obtener informacion sobre temas cientificos mediante el uso de distintas fuentes,
incluidas las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, valorarla y
emplearla para fundamentar u orientar trabajos sobre temas cientificos.

- Adoptar actitudes criticas fundamentadas en el conocimiento para analizar,
individualmente o en grupo, cuestiones cientificas y tecnolégicas.

- Valorar la importancia de la promocion de la salud personal y comunitaria
mediante la adquisicion de actitudes y habitos favorables.

- Conocer los principales riesgos de la sociedad actual en aspectos relacionados con
la alimentacién, el consumo, las drogodependencias y la sexualidad para saber

enfrentarse a ellos.
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- Comprender la importancia de utilizar los conocimientos de las ciencias de la
naturaleza para satisfacer las necesidades humanas y participar en la necesaria
toma de decisiones en torno a problemas locales y globales a los que nos
enfrentamos.

- Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnologia con la sociedad y
el medio ambiente, con atencidn particular a los problemas a los que se enfrenta
hoy la humanidad y la necesidad de blsqueda y aplicacién de soluciones, sujetas
al principio de precaucion, para avanzar hacia un futuro sostenible.

- Reconocer las aportaciones de la ciencia al pensamiento humano a lo largo de la
historia, apreciando las revoluciones cientificas que han marcado la evolucion
cultural de la humanidad y sus condiciones de vida.

- Reconocer la diversidad natural del Principado de Asturias como parte integrante
de nuestro patrimonio natural y cultural, valorando la importancia que tienen su

desarrollo y conservacion.
3.4 Contribucién de la materia al logro de las competencias clave

El sistema educativo debe formar al alumnado para que éste pueda desenvolverse
con naturalidad y flexibilidad ante la sociedad actual. Los futuros ciudadanos han de ser
capaces de adaptarse a los cambios, cada vez mas frecuentes en estos tiempos, y, por
tanto, la formacion del alumnado requiere la adquisicion de una serie de competencias.
Nuevamente, el Anexo | del Decreto 43/2015 incluye como cada una de las diferentes
materias son capaces de desarrollar estas competencias. A continuacion, se describe como

la asignatura de Biologia y Geologia contribuye al desarrollo de todas las competencias:
1. Competencia comunicacion linguistica (CCL).

La competencia comunicacion linguistica es un objetivo de aprendizaje a lo largo
de la vida. La materia de Biologia y Geologia contribuira a su desarrollo desde la
realizacion de tareas que impliquen la busqueda, recopilacion y procesamiento de
informacion para su posterior exposicion, utilizando el vocabulario cientifico adquirido y
combinando diferentes modalidades de comunicacion. Ademas, implica una dinamica de

trabajo que fomenta el uso del didlogo como herramienta para la resolucion de problemas.
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2. Competencia matematica y competencias en ciencia y tecnologia (CMCT).

La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia son
fundamentales en la formacion de las personas, dada su implicacion en la sociedad en la
que vivimos. La materia de Biologia y Geologia ayudara a su adquisicion trabajando no
solo las cantidades mediante calculos sino también la capacidad de comprender los
resultados obtenidos, desde el punto de vista bioldgico, cuando se utilizan graficos. Toda
interpretacion conlleva un grado de incertidumbre con el que hay que aprender a trabajar
para poder asumir las consecuencias de las propias decisiones. El espacio y la forma son
abordados mediante la interpretacion de los mapas topograficos mientras que el rigor, el
respeto y la veracidad de los datos son principios fundamentales en la realizacion de

actividades de investigacion o experimentales del método cientifico.

La competencia en ciencia y tecnologia aproxima al alumnado al mundo fisico
contribuyendo al desarrollo de un pensamiento cientifico, capacitando a las personas para
identificar, plantear y resolver situaciones de la vida analogamente a como se actua frente
a los retos y problemas propios de las actividades cientificas. Ademas de fomentar el
respeto hacia las diversas formas de vida a traves del estudio de los sistemas biologicos,
la realizacion de actividades de investigacion o experimentales acercara al alumnado al
método cientifico siendo el uso correcto del lenguaje cientifico un instrumento basico en

esta competencia.
3. Competencia digital (CD).

La competencia digital implica el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion de manera critica y segura, identificando los riesgos potenciales existentes
en la red. En esta materia se desarrollan destrezas relacionadas con la capacidad de
diferenciar fuentes fiables de informacion, asumiendo asi una actitud critica y realista
frente al mundo digital, el procesamiento de la informacion y la elaboracion de
documentos cientificos mediante la realizacion de actividades experimentales y de
investigacion. El uso de diversas paginas web permite al alumnado diferenciar los
formatos utilizados en el proceso de ensefianza-aprendizaje y conocer las principales

aplicaciones utilizadas para la elaboracion de las tareas.
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4. Competencia aprender a aprender (CAA).

La competencia aprender a aprender es fundamental para el aprendizaje a lo largo
de la vida. El caracter practico de la materia permite, a través del trabajo experimental y
de la elaboracion de proyectos de investigacion, despertar la curiosidad del alumnado por
la ciencia y aprender a partir de los errores, siendo conscientes de lo que saben y lo que
no mediante un proceso reflexivo. Para ello, es importante pensar antes de actuar,
trabajando asi las estrategias de planificacion y evaluando el nivel competencial inicial
para poder adquirir de manera coherente nuevos conocimientos. Esta competencia se
desarrolla también mediante el trabajo cooperativo fomentando un proceso reflexivo que
permita la deteccién de errores, como medida esencial en el proceso de autoevaluacion,

incrementando la autoestima del alumno o la alumna.
5. Competencia social y civica (CSC).

La competencia social y civica implica utilizar los conocimientos apropiados para
interpretar problemas sociales, elaborar respuestas, tomar decisiones y resolver conflictos
asertivamente. La materia de Biologia y Geologia trabaja dicha competencia mediante la
valoracion critica de las actividades humanas en relacion con el resto de los seres vivos y
con el entorno. Ademas, en el desarrollo de las sesiones expositivas de proyectos de
investigacion se favorece la adquisicion de valores como el respeto, la tolerancia y la
empatia. Se fomentara el trabajo cooperativo y la igualdad de oportunidades, destacando
el trabajo de grandes cientificos y cientificas. Los medios de comunicacion relacionados
con la ciencia nos permiten trabajar el pensamiento critico fomentando el debate,

entendido como herramienta de diélogo.
6. Competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (CIE).

La competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor fomenta en el
alumnado, el pensamiento critico y la creatividad a la hora de exponer trabajos en clase.
Al presentar esta materia un bloque dedicado a los proyectos de investigacion, la
busqueda y seleccidn de informacion permite trabajar las capacidades de planificacion,
organizacion y decision, a la vez que la asuncion de riesgos y sus consecuencias, por lo
gue suponen un entrenamiento para la vida. A su vez el trabajo individual y en grupo que
implica la elaboracion de proyectos enriquece al alumnado en valores como la autoestima,

la capacidad de negociacion y liderazgo adquiriendo asi el sentido de la responsabilidad.
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7. Competencia conciencia y expresiones culturales (CCC).

La competencia conciencia y expresiones culturales permite apreciar el entorno en
que vivimos, conociendo el patrimonio natural y sus relaciones, la explotacion de los
recursos naturales a lo largo de la Historia, las nuevas tendencias en su gestion y los
problemas a los que se ve sometido, se puede entender la base de la cultura asturianay el
alumnado va asumiendo la necesidad de adquirir buenos hébitos medioambientales. Se
valorara la importancia de las imagenes como herramientas fundamentales en el trabajo
cientifico, ya que son imprescindibles para interpretar el medio y los fenémenos naturales

desde una perspectiva cientifica.

Tabla 1. Competencias clave y las abreviaturas que se utilizaran para ellas en este documento.

Competencias Abreviatura

Competencia comunicacion linglistica CCL
Competencia matematica y ciencia y tecnologia CMCT
Competencia digital CD
Competencia aprender a aprender CAA
Competencia social y civica CsC
Competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor CIE
Competencia conciencia y expresiones culturales CCC

3.5 Organizacion, secuenciacion y temporalizacion de contenidos

El Decreto 43/2015, de 10 de junio, por el que se regula la ordenacion y se
establece el curriculo de la Educacion Secundaria en el Principado de Asturias, establece

los siguientes bloques de contenidos:
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Tabla 2. Bloques de contenidos de la programacion docente.

Bloque 1. Habilidades, destrezas y estrategias. Metodologia cientifica.

-La metodologia cientifica. Caracteristicas bésicas.
-La experimentacion en Biologia y Geologia: obtencion y seleccion de informacion a partir de la seleccion y
recogida de muestras del medio natural.

Bloque 2. La Tierra en el Universo.

-Los principales modelos sobre el origen del Universo.

-Caracteristicas del Sistema Solar y de sus componentes.

-El planeta Tierra. Caracteristicas. Movimientos y sus consecuencias.

-La geosfera. Estructura y composicion de la corteza, el manto y el ndcleo.

-Los minerales y las rocas: tipos, propiedades, caracteristicas y utilidades.

-Principales rocas y minerales en el Principado de Asturias. Yacimientos y explotaciones.

-La atmdsfera. Composicion y estructura. Contaminacion atmosférica. Efecto invernadero. Importancia de la
atmésfera para los seres vivos.

-La hidrosfera. El agua en la Tierra. Agua dulce y agua salada: importancia para los seres vivos. Contaminacién del
agua dulce y el agua salada.

-La biosfera. Caracteristicas que hicieron de la Tierra un planeta habitable.

Bloque 3. La biodiversidad en el planeta Tierra.

-La célula. Caracteristicas basicas de la célula procariota y eucariota, animal y vegetal.

-Funciones vitales: nutricion, relacién y reproduccion.

-Sistemas de clasificacion de los seres vivos. Concepto de especie. Nomenclatura binomial.

-Reinos de los seres vivos. Moneras, Protoctistas, Fungi, Metafitas y Metazoos.

-Invertebrados: Poriferos, Cnidarios, Anélidos, Moluscos, Equinodermos y Artrépodos. Caracteristicas anatomicas
y fisioldgicas.

-Vertebrados: Peces, Anfibios, Reptiles, Aves y Mamiferos. Caracteristicas anatémicas y fisiologicas.

-Plantas: Musgos, Helechos, Gimnospermas y Angiospermas. Caracteristicas principales, nutricion, relacion y
reproduccion.

-Biodiversidad en el Principado de Asturias: flora y fauna. Especies endémicas y especies en peligro de extincion.

Bloque 4. Las personas y la salud. Promocién de la salud.

-Niveles de organizacion de la materia viva.

-Organizacion general del cuerpo humano: células, tejidos, rganos, aparatos y sistemas.

-La salud y la enfermedad. Enfermedades infecciosas y no infecciosas. Higiene y prevencion.
-Los determinantes de la salud. Habitos de vida saludables.

-Vacunas. Los trasplantes y la donacion de células, sangre y 6rganos.

-Las sustancias adictivas: el tabaco, el alcohol y otras drogas. Problemas asociados.
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-Nutricion, alimentacion y salud.

-Los nutrientes, los alimentos y habitos alimenticios saludables. Trastornos de la conducta alimentaria.

-La reproduccion humana. Anatomia y fisiologia del aparato reproductor. Cambios fisicos y psiquicos en la
adolescencia. La pubertad.

-El ciclo menstrual. Fecundacion, embarazo y parto. Analisis de los diferentes métodos anticonceptivos. Técnicas
de reproduccion asistida. Las enfermedades de transmision sexual. Prevencion.

-La respuesta sexual humana.

-Sexo y sexualidad. Salud e higiene sexual.

Bloque 5. El relieve y su evolucion.

-Factores que condicionan el relieve terrestre. EI modelado del relieve. Los agentes geoldgicos externos y los
procesos de meteorizacion, erosion, transporte y sedimentacion.

-Manifestaciones de la energia interna de la Tierra. Origen y tipos de magmas. Actividad sismica y volcanica.
Distribucion de volcanes y terremotos. Los riesgos sismico y volcanico. Importancia de su prediccion y prevencion.

Blogue 6. Los ecosistemas.

-Ecosistema: identificacion de sus componentes.

-Factores abi6ticos y bidticos en los ecosistemas.

-Ecosistemas acuéticos.

-Ecosistemas terrestres.

-Factores desencadenantes de desequilibrios en los ecosistemas.
-Acciones que favorecen la conservacion del medio ambiente.
-El suelo como ecosistema.

Bloque 7. Proyecto de investigacion.

-Utilizacion de diferentes fuentes de informacion.

-Trabajo en equipo. Gestion de emociones, toma de decisiones y resolucion de conflictos.

-Proyecto de investigacién en equipo.

-El método cientifico y sus etapas: observacién, planteamiento de hip6tesis, experimentacion y argumentacion.
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Los contenidos, criterios de evaluacion, indicadores de logro y estdndares de aprendizaje correspondientes a los bloques 1y 7, serdn abordados en

cada una de las unidades didacticas, tanto en las clases tedricas, como en las practicas de laboratorio.

Los contenidos de los demés bloques se incluyen en la siguiente secuenciacion distribuyendo los contenidos asignados a esta materia en 12 unidades
didacticas:

Tabla 3. Unidades didacticas del curso de 1° de ESO.

UNIDAD DIDACTICA 1: La vida en la Tierra.

Contenidos

- Las condiciones para la vida.

- Asisomos los seres vivos.

- Lacélulay sus tipos.

- Las funciones vitales.

- Laclasificacion de los seres vivos.

- Niveles de organizacion: los cinco reinos.

- Précticas de laboratorio: Normas de laboratorio.

Criterios de Evaluacion Indicadores de logro Estandar de aprendizaje Competencias

C19. Reconocer que los seres | -Diferenciar materia viva e inerte. Es19.1. Diferencia la materia viva de la inerte partiendo de | CCL, CMCT, CD, CAA.
vivos estan constituidos por | -Comprender la célula como unidad | las caracteristicas particulares de ambas.

células y determinar las | basica de vida. Es19.2. Establece comparativamente las analogias Yy

caracteristicas que los diferencian | -Reconocer las principales diferencias | diferencias entre célula procariota y eucariota, y entre célula

de la materia inerte. entre célula eucariota y procariota. animal y vegetal.

-Diferenciar en dibujos o imagenes una
célula eucariota y una procariota.
-Explicar las diferencias entre célula
eucariota animal y vegetal.
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C20. Describir las funciones | -Explicar las funciones vitales: nutricion, | Es20.1. Comprende y diferencia la importancia de cada | CMCT.
comunes a todos los seres vivos, | relacion y reproduccion. funcidn para el mantenimiento de la vida.
diferenciando entre nutricién | -Indicar en qué consiste la nutricion | Es20.2. Contrasta el proceso de nutricion autétrofa y
autdtrofa y heterétrofa. autdtrofa y heterétrofa. nutricion heterétrofa, deduciendo la relacion que hay entre
-Reconocer las diferencias entre nutricion | ellas.
autotrofa y heterotrofa.
-Relacionar ambos procesos de nutricion.
Cc21. Reconocer las | -Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos, | Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, | CMCT.
caracteristicas morfoldgicas | en funcidn de sus caracteristicas. relacionando los animales y plantas méas comunes con su
principales de los distintos grupos | -Relacionar plantas y animales de su | grupo taxondmico.
taxondmicos. entorno con su grupo taxonémico.
C23. Describir las caracteristicas | -Identificar las principales caracteristicas | Es23. Discrimina las caracteristicas generales y singulares | CMCT.

generales de los grandes grupos
taxonémicos 'y explicar su
importancia en el conjunto de los
Seres Vivos.

UNIDAD DIDACTICA 2: Moneras, protistas y hongos.

Contenidos

- Elreino de los moneras.
- El reino de los protistas.

- El reino de los hongos.

de los grandes grupos taxondmicos de

seres Vivos.

-Valorar la importancia de los grandes
grupos taxonoémicos.

de cada grupo taxonémico.

- Préctica de laboratorio: Manejo y estudio de la lupa binocular. Estudio y clasificacion de algas y protozoos. Estudio e identificacion de hongos y liquenes.

Criterios de Evaluacion Indicadores de logro

C19. Reconocer que los seres
vivos estdn constituidos por
células 'y determinar las
caracteristicas que los diferencian
de la materia inerte.

-Diferenciar materia viva e inerte.
-Comprender la célula como unidad
bésica de vida.

-Reconocer las principales diferencias
entre célula eucariota y procariota.
-Diferenciar en dibujos o imagenes una
célula eucariota y una procariota.
-Explicar las diferencias entre célula
eucariota animal y vegetal.

Estandar de aprendizaje

Es19.1. Diferencia la materia viva de la inerte partiendo de
las caracteristicas particulares de ambas.

Es19.2. Establece comparativamente las analogias vy
diferencias entre célula procariota y eucariota, y entre célula
animal y vegetal.

Competencias

CCL, CMCT, CD, CAA.
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C20. Describir las funciones | -Explicar las funciones vitales: nutricion, | Es20.1. Comprende y diferencia la importancia de cada | CMCT.
comunes a todos los seres vivos, | relacion y reproduccion. funcidn para el mantenimiento de la vida.
diferenciando entre nutricién | -Indicar en qué consiste la nutricion | Es20.2. Contrasta el proceso de nutricion autétrofa y
autotrofa y heterotrofa. autotrofa y heterotrofa. nutricién heterétrofa, deduciendo la relacién que hay entre
-Reconocer las diferencias entre nutricion | ellas.
autotrofa y heterotrofa.
-Relacionar ambos procesos de nutricion.
Cc21. Reconocer las | -Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos, | Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, | CMCT.
caracteristicas morfoldgicas | en funcidn de sus caracteristicas. relacionando los animales y plantas méas comunes con su
principales de los distintos grupos | -Relacionar plantas y animales de su | grupo taxondmico.
taxondmicos. entorno con su grupo taxonémico.
C23. Describir las caracteristicas | -Identificar las principales caracteristicas | Es23. Discrimina las caracteristicas generales y singulares | CMCT.

generales de los grandes grupos
taxonémicos 'y explicar su
importancia en el conjunto de los
Seres Vivos.

de los grandes grupos taxonémicos de
seres Vivos.

-Valorar la importancia de los grandes
grupos taxonémicos.

UNIDAD DIDACTICA 3: Las plantas.

Contenidos

- Elreino plantas.

- Lanutricién en las plantas.

- Larelacién en las plantas.

- Lareproduccidn asexual en las plantas.

- Lareproduccidn alternante en las plantas sin semillas.

- Lareproduccidn sexual en las plantas.

- Laclasificacion en las plantas. Las plantas con semillas.
- Laclasificacion en las plantas. Las plantas sin semillas.
- Las plantas, las personas y el medio.

de cada grupo taxonémico.

Préacticas de laboratorio: Elaboracion de herbario e identificacidn de hojas de los arboles mas comunes de Asturias. Observacion, clasificacion y estudio de musgos y helechos, observacion
de esporangios a la lupa. Observacion y estudio de diferentes tipos de raiz y tallo. Revision y clasificacion de las hojas del herbario elaborado por los alumnos. Observacion y estudio de
las partes de una flor angiosperma. Observacion y estudio de conos de gimnospermas. Observacion, clasificacion y estudio de diferentes tipos de frutos.
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Criterios de Evaluacion

Cc21. Reconocer las
caracteristicas morfoldgicas
principales de los distintos grupos
taxonémicos.

Indicadores de logro

-Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos,
en funcién de sus caracteristicas.
-Relacionar plantas y animales de su
entorno con su grupo taxonémico.

Estandar de aprendizaje

Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos,
relacionando los animales y plantas mas comunes con su
grupo taxonémico.

Competencias

CMCT.

C22. Categorizar los criterios que
sirven para clasificar a los seres
vivos e identificar los principales
modelos taxonémicos a los que
pertenecen los animales y plantas
mas comunes.

-Utilizar sencillas claves dicotémicas para
clasificar plantas y animales mas
comunes.

-Clasificar animales y plantas de su
entorno en su grupo taxonémico
correspondiente.

Es22. Identifica y reconoce ejemplares caracteristicos de
cada uno de estos grupos, destacando su importancia
bioldgica.

CCL, CMCT.

C25. Determinar a partir de la
observacion las adaptaciones que
permiten a los animales y a las
plantas sobrevivir en
determinados ecosistemas.

-Determinar aquellas caracteristicas de
animales o plantas que son el resultado de
la adaptacion, explicando las ventajas que
les suponen.

-Explicar los principales endemismos de
plantas y animales en el Principado de
Asturias.

-Reconocer especies animales y vegetales
de Asturias que se encuentren en peligro
de extincion.

Es25.1. Identifica ejemplares de plantas y animales propios
de algunos ecosistemas o de interés especial por ser especies
en peligro de extincién o endémicas.

Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras
en los animales y plantas mas comunes con su adaptacion al
medio.

CMCT.

C26. Utilizar claves dicotdmicas
u otros medios para la
identificacion y clasificacion de
animales y plantas.

-ldentificar y clasificar animales y plantas
de su entorno utilizando claves
dicotémicas sencillas.

Es26. Clasifica animales y plantas a partir de claves de
identificacion.

CMCT.

C27. Conocer las funciones
vitales de las plantas y reconocer
la importancia de estas para la
vida.

-Describir como llevan a cabo las plantas
la funci6n de nutricion.

-Valorar la importancia de la nutricion
autétrofa para el resto de los seres vivos.
-Explicar qué tipos de reproduccion
tienen las plantas.

-Reconocer la funcion de relacion en las
plantas mediante ejemplos.

-Diferenciar entre tropismos y nastias.

Es27. Detalla el proceso de la nutricion autétrofa
relacionandolo con su importancia para el conjunto de todos
los seres vivos.

UNIDAD DIDACTICA 4: Los animales. Caracteristicas generales.

Contenidos

- Qué caracteriza a los animales.

CCL, CMCT, CD, CAA.
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- Lanutricion en los animales: la obtencidn de nutrientes.
- Lanutricion en los animales: la respiracion.

- Lanutricion en los animales: la circulacion y excrecion.
- Larelacion en los animales: los receptores.

- Larelacion en los animales: la coordinacion.

- Larelacién en los animales: los efectores.

- Lareproduccion en los animales.

- Précticas de laboratorio: Elaboracion de fichas de seres vivos. Observacion de las caracteristicas externas. Clasificacion con claves dicotémicas.

Criterios de Evaluacion

Indicadores de logro

Estandar de aprendizaje

Competencias

Cc21. Reconocer las | -Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos, | Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, | CMCT.
caracteristicas morfoldgicas | en funcién de sus caracteristicas. relacionando los animales y plantas mas comunes con su
principales de los distintos grupos | -Relacionar plantas y animales de su | grupo taxonémico.
taxondmicos. entorno con su grupo taxonémico.
C22. Categorizar los criterios que | -Utilizar sencillas claves dicotdmicas para | Es22. Identifica y reconoce ejemplares caracteristicos de | CCL, CMCT.
sirven para clasificar a los seres | clasificar plantas y animales ma&s|cada uno de estos grupos, destacando su importancia
vivos e identificar los principales | comunes. biol6gica.
modelos taxonoémicos a los que | -Clasificar animales y plantas de su
pertenecen los animales y plantas | entorno en su grupo taxonémico
mas comunes. correspondiente.
C25. Determinar a partir de la | -Determinar aquellas caracteristicas de | Es25.1. Identifica ejemplares de plantas y animales propios | CMCT.
observacion las adaptaciones que | animales o plantas que son el resultado de | de algunos ecosistemas o de interés especial por ser especies
permiten a los animales y a las | la adaptacion, explicando las ventajas que | en peligro de extincion o endémicas.
plantas sobrevivir en | les suponen. Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras
determinados ecosistemas. -Explicar los principales endemismos de | en los animales y plantas mas comunes con su adaptacion al

plantas y animales en el Principado de | medio.

Asturias.

-Reconocer especies animales y vegetales

de Asturias que se encuentren en peligro

de extincién.
C26. Utilizar claves dicotémicas | -Identificar y clasificar animales y plantas | Es26. Clasifica animales y plantas a partir de claves de | CMCT.
u otros medios para la|de su entorno utilizando claves | identificacion.
identificacion y clasificacion de | dicotomicas sencillas.
animales y plantas.

UNIDAD DIDACTICA 5: Los invertebrados.

Contenidos

- Los poriferos y los cnidarios.




- Los gusanos.

- Los moluscos.

- Los artrépodos.

- Los equinodermos.

- Los invertebrados y las personas.

- Précticas de laboratorio: Estudio, clasificacion e identificacion de poriferos y cnidarios. Observacion, clasificacion y estudio de la anatomia externa de un molusco bivalvo: el mejillon.
Observacion, clasificacion y estudio de conchas de moluscos bivalvos y gasterépodos de la costa asturiana. Observacion, clasificacion y estudio de la anatomia externa de un molusco
cefaldpodo: el chipirdn. Observacion, clasificacion y estudio de la concha interna y mandibula del calamar y sepia. Artropodos I: Observacion, clasificacion y estudio de aracnidos,
insectos y miridapodos. Artrépodos Il: Observacion, clasificacion y estudio de la anatomia externa de un crustaceo: la gamba. Artrépodos Ill: Observacion, clasificacion y estudio de

exoesqueletos de crustaceos decapodos. Observacion, clasificacion y estudio de equinodermos.

Criterios de Evaluacion

Indicadores de logro

Estandar de aprendizaje

Competencias

Cc21. Reconocer las | -Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos, | Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, | CMCT.
caracteristicas morfoldgicas | en funcién de sus caracteristicas. relacionando los animales y plantas mas comunes con su
principales de los distintos grupos | -Relacionar plantas y animales de su | grupo taxonémico.
taxonémicos. entorno con su grupo taxonémico.
C22. Categorizar los criterios que | -Utilizar sencillas claves dicotémicas para | Es22. Identifica y reconoce ejemplares caracteristicos de | CCL, CMCT.
sirven para clasificar a los seres | clasificar plantas y animales mas|cada uno de estos grupos, destacando su importancia
vivos e identificar los principales | comunes. bioldgica.
modelos taxonoémicos a los que | -Clasificar animales y plantas de su
pertenecen los animales y plantas | entorno en su grupo taxonémico
mAas comunes. correspondiente.
C24. Caracterizar a  los | Indicar los principales grupos de|Es24.1. Asocia invertebrados comunes con el grupo | CMCT.
principales grupos de | invertebrados y explicar sus principales | taxonémico al que pertenecen.
invertebrados y vertebrados. caracteristicas.

-Clasificar diferentes invertebrados en su

grupo taxonémico.
C25. Determinar a partir de la | -Determinar aquellas caracteristicas de | Es25.1. Identifica ejemplares de plantas y animales propios | CMCT.
observacion las adaptaciones que | animales o plantas que son el resultado de | de algunos ecosistemas o de interés especial por ser especies
permiten a los animales y a las | la adaptacion, explicando las ventajas que | en peligro de extincion o endémicas.
plantas sobrevivir en | les suponen. Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras
determinados ecosistemas. -Explicar los principales endemismos de | en los animales y plantas mas comunes con su adaptacion al

plantas y animales en el Principado de | medio.

Asturias.

-Reconocer especies animales y vegetales

de Asturias que se encuentren en peligro

de extincion.
C26. Utilizar claves dicotémicas | -Identificar y clasificar animales y plantas | Es26. Clasifica animales y plantas a partir de claves de | CMCT.

u otros medios para la
identificacion y clasificacion de
animales y plantas.

de su entorno utilizando claves

dicotémicas sencillas.

identificacion.
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UNIDAD DIDACTICA 6: Los vertebrados.

Contenidos

- Los peces.

- Los anfibios.

- Los reptiles.

- Las aves.

- Los mamiferos.

Criterios de Evaluacion

- El ser humano: un mamifero especial
- Practicas de laboratorio: Observacién, clasificacion y estudio de la anatomia externa de un pez 6seo, escamas y huevos de peces cartilaginosos. Observacion y estudio de algunos huesos
de vertebrados (craneo de liebre, craneo de gaviota, vértebra de mamifero, mandibulas, dientes, fircula...). Observacion y estudio de plumas de aves.

Indicadores de logro

Estandar de aprendizaje

Competencias

observacion las adaptaciones que
permiten a los animales y a las
plantas sobrevivir en
determinados ecosistemas.

animales o plantas que son el resultado de
la adaptacion, explicando las ventajas que
les suponen.

-Explicar los principales endemismos de
plantas y animales en el Principado de
Asturias.

-Reconocer especies animales y vegetales
de Asturias que se encuentren en peligro
de extincion.

Cc21. Reconocer las | -Clasificar los seres vivos, en los 5 reinos, | Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, | CMCT.
caracteristicas morfoldgicas | en funcién de sus caracteristicas. relacionando los animales y plantas mas comunes con su
principales de los distintos grupos | -Relacionar plantas y animales de su | grupo taxonémico.
taxonémicos. entorno con su grupo taxonémico.
C22. Categorizar los criterios que | -Utilizar sencillas claves dicotémicas para | Es22. Identifica y reconoce ejemplares caracteristicos de | CCL, CMCT.
sirven para clasificar a los seres | clasificar plantas y animales mas|cada uno de estos grupos, destacando su importancia
vivos e identificar los principales | comunes. bioldgica.
modelos taxondmicos a los que | -Clasificar animales y plantas de su
pertenecen los animales y plantas | entorno  en  su  grupo taxonémico
mas comunes. correspondiente.
C24. Caracterizar a  los | -Explicar las caracteristicas de las clases | Es24.2. Reconoce diferentes ejemplares de vertebrados, | CMCT.
principales grupos de | de vertebrados. asignandolos a la clase a la que pertenecen.
invertebrados y vertebrados. -Clasificar diferentes vertebrados en su
grupo taxonémico.
C25. Determinar a partir de la | -Determinar aquellas caracteristicas de | Es25.1. Identifica ejemplares de plantas y animales propios | CMCT.

de algunos ecosistemas o de interés especial por ser especies
en peligro de extincion o endémicas.

Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras
en los animales y plantas mas comunes con su adaptacion al
medio.
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C26. Utilizar claves dicotémicas
u otros medios para la
identificacion y clasificacion de
animales y plantas.

-ldentificar y clasificar animales y plantas | Es26. Clasifica animales y plantas a partir de claves de | CMCT.
de su entorno utilizando claves | identificacion.
dicotémicas sencillas.

UNIDAD DIDACTICA 7: Los ecosistemas y la biodiversidad.

Contenidos

- Los ecosistemas.

- Los tipos de ecosistemas y el equilibrio.

- Labiodiversidad y su importancia.

- Lapérdiday la conservacion de la biodiversidad.
- Elorigen de la biodiversidad.

Criterios de Evaluacion

C12. Investigar y recabar
informacién sobre los problemas
de contaminacion  ambiental
actuales y sus repercusiones, y

Indicadores de logro Estandar de aprendizaje Competencias

Es12.1. Relaciona la contaminacion ambiental con el | CCL, CMCT, CD, CAA.
deterioro del medio ambiente, proponiendo acciones y

habitos que contribuyan a su solucién.

-Buscar informacion sobre los principales
problemas ambientales relacionados con
la atmésfera.

-Poner en comun y comparar toda la

desarrollar actitudes que | informacion obtenida.
contribuyan a su solucién. -Relacionar los problemas  de
contaminacion  atmosférica con  sus
repercusiones sobre los seres vivos.
-Plantear soluciones, a nivel global e
individual, para minimizar la
contaminacion.
C18. Seleccionar las | -Enumerar las caracteristicas de la Tierra | Es18. Describe las caracteristicas que posibilitaron el | CCL, CMCT.

caracteristicas que hacen de la
Tierra un planeta especial para el
desarrollo de la vida.

que hacen que sea un planeta habitable. | desarrollo de la vida en la Tierra.
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C25. Determinar a partir de la
observacion las adaptaciones que
permiten a los animales y a las
plantas sobrevivir en
determinados ecosistemas.

-Determinar aquellas caracteristicas de
animales o plantas que son el resultado de
la adaptacion, explicando las ventajas que
les suponen.

-Explicar los principales endemismos de
plantas y animales en el Principado de
Asturias.

-Reconocer especies animales y vegetales
de Asturias que se encuentren en peligro
de extincion.

Es25.1. Identifica ejemplares de plantas y animales propios
de algunos ecosistemas o de interés especial por ser especies
en peligro de extincion o endémicas.

Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras
en los animales y plantas mas comunes con su adaptacion al
medio.

CMCT.

C27. Conocer las funciones
vitales de las plantas y reconocer
la importancia de estas para la
vida.

-Valorar la importancia de la nutricion
autotrofa para el resto de los seres vivos.

UNIDAD DIDACTICA 8: El universo y la Tierra.

Contenidos

- El universo.
- Nuestro sistema solar.

- Nuestro planeta: la Tierra.

- Nuestro satélite: la Luna.

Criterios de Evaluacion

C4. Reconocer las ideas
principales sobre el origen del
Universo y la formacion y
evolucidn de las galaxias.

Indicadores de logro

-Comprender las ideas principales sobre
el origen del Universo.

-Describir cdmo se forman y evolucionan
las galaxias.

Es27. Detalla el proceso de la nutricion autétrofa
relacionandolo con su importancia para el conjunto de todos
los seres vivos.

Estandar de aprendizaje

Es4.1. Identifica las ideas principales sobre el origen del
Universo.

CCL, CMCT, CD, CAA.

Competencias

CCL, CMCT.
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C5. Exponer la organizacion del
Sistema Solar, asi como algunas
de las concepciones que sobre
dicho sistema planetario se han
tenido a lo largo de la Historia.

-Buscar y seleccionar informacion sobre
el conocimiento del Sistema Solar a lo
largo de la historia.

-ldentificar en una representacion del
Sistema Solar sus diferentes
componentes.

-Esquematizar los principales tipos de
astros o componentes del Sistema Solar y
sus caracteristicas mas importantes.

Es5.1. Reconoce los componentes del Sistema Solar
describiendo sus caracteristicas generales

CCL, CMCT.

C6.Relacionar comparativamente
la posicién de un planeta en el
Sistema Solar con sus
caracteristicas.

-Distinguir un planeta exterior de uno
interior en funcién de sus caracteristicas.
-Esquematizar las caracteristicas
fisicoquimicas y el relieve de cada
planeta.

-Relacionar las caracteristicas
fisicoquimicas y el relieve de los astros
del sistema solar con su posicion.
-Describe las caracteristicas de la Tierra
que permiten la vida.

Es6.1. Precisa qué caracteristicas se dan en el planeta Tierra,
y no se dan en los otros planetas, que permiten el desarrollo
de lavidaen él.

CCL, CMCT, CAA.

C7. Localizar la posicién de la
Tierra en el Sistema Solar.

-Reconocer la Tierra en diferentes
imagenes o representaciones del Sistema
Solar.

Es7.1. Identifica la posicion de la Tierra en el Sistema Solar.

CCL, CMCT, CD, CAA.

C8. Establecer los movimientos
de la Tierra, la Luna y el Sol y
relacionarlos con la existencia del
dia y la noche, las estaciones, las
mareas y los eclipses.

UNIDAD DIDACTICA 9: La geosfera I. Los minerales.

Contenidos

- Cémoes la Tierra.

-Describir el movimiento de rotacién de la
Tierray sus repercusiones.

-Relacionar la sucesién de estaciones con
el movimiento de traslacion.

-Relacionar los movimientos de rotacion
y traslacién.

-Explicar e identificar tipos de eclipses
mediante esquemas.

-ldentificar las diferentes fases lunares
graficamente.

- Los componentes de la corteza terrestre: los minerales.
- Laclasificacion de los minerales.
- Las minerales que utilizamos.

Es8.1. Categoriza los fendmenos principales relacionados
con el movimiento y posicion de los astros, deduciendo su
importancia para la vida.

Es8.2. Interpreta correctamente en graficos y esquemas,
fendémenos como las fases lunares y los eclipses,
estableciendo la relacion existente con la posicién relativa
de la Tierra, la Lunay el Sol.

CCL, CMCT.




Criterios de Evaluacion

Indicadores de logro

- Practicas de laboratorio: Identificacion de minerales basandose en la observacion de algunas propiedades fisicas y observacion de cristales. Observacion a la lupa de los cristales de sal
comun elaborados por los alumnos. Determinacion de la densidad de algunos minerales. Identificacion de rocas sedimentarias segun el tamafio de los clastos. Identificacion de rocas
magmaticas y metamorficas basandose en la textura y algunas estructuras.

Estandar de aprendizaje

Competencias

caracteristicas de los minerales y
de las rocas, distinguiendo sus
aplicaciones mas frecuentes y
destacando  su  importancia
econbmica 'y la  gestion
sostenible.

los minerales.

-ldentificar un mineral utilizando claves
sencillas.

-Explicar las aplicaciones de los
minerales mas utilizados en la actualidad.

UNIDAD DIDACTICA 10: La geosfera Il. Las rocas.

Contenidos

C9. Identificar los materiales | -Indicar las principales caracteristicas de | Es9.1. Describe las caracteristicas generales de los | CCL, CMCT.
terrestres segun su abundancia y | los materiales de la corteza. materiales mas frecuentes en las zonas externas del planeta
distribucion en las grandes capas | -Relacionar la distribucion de los |y justifica su distribucion en capas en funcion de su
de la Tierra. diferentes materiales de la corteza con su | densidad.
densidad. . Es9.2. Describe las caracteristicas generales de la corteza, el
-Sintetizar las  principales | manto y el nicleo terrestre y los materiales que los
caracteristicas 'y composicion de la| componen, relacionando dichas caracteristicas con su
corteza, el manto y el ndcleo. ubicacién.
-Justificar las caracteristicas de los
materiales que componen la corteza, el
manto y el ndcleo en funcién de su
ubicacion.
C10. Reconocer las propiedades y | -Definir las principales caracteristicas de | Es10.1. Identifica minerales y rocas utilizando criterios que | CCL, CMCT.

permitan diferenciarlos.
Es10.2. Describe algunas de las aplicaciones mas frecuentes
de los minerales y rocas en el ambito de la vida cotidiana.

- Los componentes de la corteza terrestre: las rocas.

- Las rocas magmaticas.

- Las rocas metamorficas.

- Lasrocas sedimentarias.

- Lasrocas que utilizamos y su extraccion.

- Practicas de laboratorio: Identificacion de rocas sedimentarias segin el tamafio de los clastos. Identificacion de rocas magmaticas y metamdrficas basandose en la textura y algunas
estructuras.
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Criterios de Evaluacion

C9. Identificar los materiales
terrestres segin su abundancia y
distribucion en las grandes capas
de la Tierra.

Indicadores de logro

-Nombrar las principales rocas que
forman la corteza terrestre.

-Indicar las principales caracteristicas de
los materiales de la corteza.

-Relacionar la distribucion de los
diferentes materiales de la corteza con su
densidad.

-Sintetizar las principales
caracteristicas y composicion de la
corteza, el manto y el nicleo.

-Justificar las caracteristicas de los
materiales que componen la corteza, el
manto y el ndcleo en funcién de su
ubicacion.

Estandar de aprendizaje

Es9.1. Describe las -caracteristicas generales de los
materiales mas frecuentes en las zonas externas del planeta
y justifica su distribucion en capas en funcion de su
densidad.

Competencias

CCL, CMCT.

C10. Reconocer las propiedades y
caracteristicas de los minerales y
de las rocas, distinguiendo sus
aplicaciones mas frecuentes y
destacando  su  importancia
econbmica 'y la  gestion
sostenible.

-Clasificar rocas en igneas, metamdrficas
0 sedimentarias.

-ldentificar las rocas mas utilizadas en la
vida cotidiana.

-Reconocer las principales rocas y
minerales de Asturias.

-Valorar la importancia de las rocas y los
minerales y la necesidad de su gestion
sostenible.

Es10.1. Identifica minerales y rocas utilizando criterios que
permitan diferenciarlos.

Es10.2. Describe algunas de las aplicaciones mas frecuentes
de los minerales y rocas en el &mbito de la vida cotidiana.
Es10.3. Reconoce la importancia del uso responsable y la
gestion sostenible de los recursos minerales.

UNIDAD DIDACTICA 11: Las capas fluidas de la Tierra. La atmoésfera y la hidrosfera.

Contenidos

- Composicion y estructura de la atmdsfera.
- Funciones de la atmésfera.
- La contaminacion atmosférica.

- Elagua de la hidrosfera.

- Ladistribucion del agua en la Tierra.

- Elciclo del agua.

- Como consumimos el agua.
- Lagestion sostenible del agua.

CCL, CMCT.
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Criterios de Evaluacion

C11.Analizar las caracteristicas y
composicion de la atmdsferay las
propiedades del aire.

Indicadores de logro

-Relacionar la composicion de la
atmosfera con la actividad bioldgica.
-Describir las caracteristicas y funciones
de las diferentes capas de la atmdsfera.
-Explicar las principales caracteristicas de
las capas de la atmdsfera.

-Valorar la funcién reguladora y
protectora de la atmdsfera, en especial la
de la capa de ozono.

-Describir los principales aspectos de la
dindmica atmosférica.

-Nombrar los contaminantes del aire,
indicando su procedencia.

Estandar de aprendizaje

Es11. Reconoce la estructura y composicion de la atmosfera.
Es11.2. Reconoce la composicion del aire, e identifica los
contaminantes principales relacionandolos con su origen.
Es11.3. Identifica y justifica con argumentaciones sencillas,
las causas que sustentan el papel protector de la atmoésfera
para los seres vivos.

Competencias

CCL, CMCT, CAA.

C12. Investigar 'y recabar
informacién sobre los problemas
de contaminacién  ambiental
actuales y sus repercusiones, y
desarrollar actitudes que
contribuyan a su solucién.

-Buscar informacion sobre los principales
problemas ambientales relacionados con
la atmosfera.

-Poner en comun y comparar toda la
informacién obtenida.

-Relacionar los problemas de
contaminacion atmosférica con sus
repercusiones sobre los seres vivos.
-Plantear soluciones, a nivel global e
individual, para minimizar la
contaminacion.

Es12.1. Relaciona la contaminacién ambiental con el
deterioro del medio ambiente, proponiendo acciones y
habitos que contribuyan a su solucién.

CCL, CMCT, CD, CAA.

C13. Reconocer la importancia
del papel protector de la
atmosfera para los seres vivos y
considerar las repercusiones de la
actividad humana en la misma.

-Extraer informacion significativa sobre
las  actividades  antrGpicas  mas
contaminantes.

-ldentificar las actividades de la vida
cotidiana que destruyen la capa de ozono

Es13.1. Relaciona situaciones en los que la actividad
humana interfiera con la accion protectora de la atmdsfera.

CCL, CMCT, CD.

C14. Describir las propiedades
del agua y su importancia para la
existencia de la vida.

-Explicar las propiedades del agua.
-Relacionar las propiedades del agua con
sus funciones.

-Valorar la importancia del agua para la
existencia de vida en la Tierra.

Es14.1. Reconoce las propiedades andmalas del agua
relacionandolas con las consecuencias que tienen para el
mantenimiento de la vida en la Tierra.

CCL, CMCT.
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C15. Interpretar la distribucion
del agua en la Tierra, asi como el
ciclo del agua y el uso que hace
de ella el ser humano.

-Representar la distribucion del agua en la
Tierra.

-Describir el ciclo del agua.

-Relacionar las fases del ciclo del agua
con los cambios de estado.

-Indicar los usos mas importantes del agua
en los distintos sectores.

Es15.1. Describe el ciclo del agua, relacionandolo con los
cambios de estado de agregacion de ésta.

CCL, CMCT, CAA.

C16. Valorar la necesidad de una
gestion sostenible del agua y de
actuaciones personales, asi como
colectivas, que potencien la
reduccion en el consumo y la
reutilizacion.

-Analizar las consecuencias de la escasez
de agua.

-Valorar la necesidad de adquirir habitos
para un uso responsable del agua.
-ldentificar las principales fases de la
depuracion y la potabilizacion.

-Valorar la importancia del tratamiento
de aguas.

UNIDAD DIDACTICA 12: Las personas y la salud.

Contenidos

- Habitos saludables.

- La pubertad: cambios en nuestro cuerpo.
- Introduccién al conocimiento de la sexualidad humana. Salud e higiene sexual.
- Imagen corporal y autoestima.

- Lasdrogas: concepto, caracteristicas y efectos.

- Fomento de actitudes responsables ante situaciones de riesgo.

Criterios de Evaluacion

C32. Identificar habitos
saludables como método de
prevencion de las enfermedades.

Indicadores de logro

-Explicar habitos de vida saludables.
-Proponer hébitos que impiden o
disminuyen el contagio de enfermedades
infecciosas.

Es16.1. Comprende el significado de gestion sostenible del
agua dulce, enumerando medidas concretas que colaboren en
esa gestion.

Estandar de aprendizaje

Es32.1. Conoce y describe habitos de vida saludable
identificAndolos como medio de promocidn de su salud y la
de los demas.

Es32.2. Propone métodos para evitar el contagio y
propagacion de las enfermedades infecciosas mas comunes.

CCL, CMCT, CD, CAA, CSC.

Competencias

CCL, CMCT, CAA, CSC.

C35. Investigar las alteraciones
producidas por distintos tipos de
sustancias adictivas y elaborar
propuestas de prevencién 'y
control.

-Relacionar distintos tipos de sustancias
adictivas con los problemas que producen.
-Proponer medidas para prevenir su
consumo y desarrollar habilidades para
aplicar las medidas.

-Buscar informacion para describir los
efectos perjudiciales del tabaco, el alcohol
u otro tipo de adicciones.

Es35. Detecta las situaciones de riesgo para la salud
relacionadas con el consumo de sustancias toxicas y
estimulantes como tabaco, alcohol, drogas, etc., contrasta
sus efectos nocivos y propone medidas de prevencién y
control.

CCL, CMCT, CCC.
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C36. Reconocer las
consecuencias en el individuo y
en lasociedad al seguir conductas
de riesgo.

-Explicar conductas de riesgo y sus
consecuencias para el propio individuo y
la sociedad.

Es36. Identifica las consecuencias de seguir conductas de
riesgo con las drogas, para el individuo y la sociedad.

CCL, CMCT, CCC.

C39. Argumentar la importancia
de una buena alimentacion y del
ejercicio fisico en la salud.

-Reconocer la importancia de una dieta
equilibrada para mantener una buena
salud.

-Buscar informacion sobre los beneficios
del ejercicio fisico para la salud.

Es39. Valora una dieta equilibrada para una vida saludable.

CCL, CMCT, CCC.

C41. Reconocer los aspectos
basicos de la reproduccion
humana y describir
acontecimientos  fundamentales
de la fecundacion, embarazo y
parto.

-Indicar los procesos implicados en la
reproduccion humana.

-Nombrar las etapas del ciclo menstrual
describiendo sus caracteristicas basicas.

Es41. Describe las principales etapas del ciclo menstrual
indicando qué glandulas y qué hormonas participan en su
regulacion.

CCL, CMCT, CCC.

C44. Valorar y considerar su
propia sexualidad y la de las
personas que le  rodean,
transmitiendo la necesidad de
reflexionar, debatir, considerar y
compartir.

-Valorar y aceptar su propia sexualidad.

-Defender la necesidad de respetar
diferentes opciones sexuales.

- Diferencias los conceptos de sexualidad,
sexo, género, orientacién sexual e
identidad sexual.

-Relacionar la sexualidad con salud,
autoestima y autonomia personal.

Es44.1. Actla, decide y defiende responsablemente su
sexualidad y la de las personas que le rodean.

CCL, CMCT, CCC.

TEMPORALIZACION.

Primer trimestre: Unidades 1, 2, 3y 4.

Segundo trimestre: Unidades 5, 6, 7y 8.

Tercer trimestre: Unidades 9, 10, 11y 12
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3.6 Metodologia didéactica

Segun el articulo 8 del Decreto 43/2015, la metodologia didactica se define como
el conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y planificadas por el
profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el
aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados. Asimismo, el articulo 13
de este decreto indica que los métodos de trabajo deben favorecer la contextualizacion de
los aprendizajes y la participacion activa del alumnado en la construccién de los mismos
y en la adquisicion de las competencias. Por tanto, la metodologia didactica propuesta por
el docente debe buscar actuaciones con las que el propio alumnado tenga un papel activo
y sea el protagonista de su aprendizaje. De esta forma el profesor no funcionaria como un
instructor, sino como un facilitador u orientador en el aprendizaje de su alumnado.
Partiendo de estas ideas clave, es posible plantear diferentes estrategias y métodos para

que los estudiantes adquieran los conocimientos y las capacidades de esta etapa educativa.

No obstante, antes de desarrollar cualquier tipo de procedimiento en el aula
convendria estudiar primero qué tipo de aprendizaje es el mas conveniente para nuestro
alumnado. De acuerdo con Ausubel, Novak y Hanesian (1978), existen diferentes
dimensiones del aprendizaje. Por un lado, esta la adquisicion de conocimientos, la cual
puede ocurrir a través de la recepcion directa, o puede darse a través del descubrimiento
del propio alumno. Entre estas dos variantes, el trabajo de estos investigadores asegura
que al aprendizaje por descubrimiento da pie a una adquisicion de conocimientos mas
eficaz que el aprendizaje por recepcion directa. Por otra parte, los nuevos conceptos
pueden ser retenidos por medio de la repeticion, o a través de la relacién y conexién con
conceptos mas basicos. Esta Gltima opcidn es la que Ausubel (1983) definié como
aprendizaje significativo, en el que los conocimientos basicos funcionan como el
andamiaje necesario para poder crear nuevos conocimientos mas avanzados. Por tanto, si
consideramos al aprendizaje por descubrimiento y el aprendizaje significativo como
aquellas formas de aprender mas eficaces, deberiamos tratar de implementar ambas en el

aula.

Otro aspecto interesante vinculado con estos dos tipos de aprendizaje es su relacion
con las actividades cotidianas. La contextualizacién y las metodologias activas como

proceso de inclusion de las competencias en el curriculo son dos cuestiones ampliamente
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repetidas en el Decreto 43/2015. Las metodologias activas no solo promueven el
desarrollo de las capacidades del alumnado a través del descubrimiento, sino que son las
que mas sentido tienen para ellos y ellas. El significado légico de las actuaciones sumado
a la predisposicion del alumnado para las mismas son condiciones indispensables para el
desarrollo del aprendizaje significativo (Rodriguez Palmero, 2004). Uno de los ejemplos
maés ostensibles es el aprendizaje servicio, el cual muestra un caracter eminentemente
practico y con una finalidad concreta para los estudiantes. Sin embargo, otras
metodologias activas tales como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) o la flipped-

classroom muestran las mismas caracteristicas.

Otro punto a favor que aportan las metodologias activas es el fomento del
aprendizaje cooperativo. En este tipo de aprendizaje el alumnado debe colaborar para
alcanzar objetivos comunes, y, por consiguiente, todos los individuos del grupo procuran
trabajar al maximo para que los resultados sean beneficiosos tanto para ellos y ellas como
para el resto (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999). El trabajo cooperativo favorece los
procesos de socializacion del alumnado, posibilitando la inclusion de la diversidad.
Ademas, permite el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje entre iguales. De
esta forma, los alumnos y las alumnas mas aventajados pueden explicar contenidos a sus

comparieros y compafieras haciendo uso de un lenguaje mas coloquial y cercano.

Probablemente, el mejor ejemplo de actividad que propicie el desarrollo de todos
estos tipos de aprendizaje es el desarrollo del método cientifico. Esta actividad fomenta
el aprendizaje por descubrimiento a través de la experimentacion, el aprendizaje
significativo por medio de la indagacion y la relacion de conceptos, y, por supuesto,
también da pie a la aparicion de equipos de trabajo. Por ello, la explicacion y el uso del
método cientifico son un pilar fundamental en las aulas (Windschitl, Thompson, &
Braaten, 2008).

Asi pues, tras este breve analisis de los diferentes tipos de aprendizaje que buscamos
para nuestro alumnado, hemos verificado que para lograr un desarrollo 6ptimo de
capacidades y competencias la mejor opcidon es la combinacion de metodologias activas
que favorezcan los tres tipos de aprendizaje revisados anteriormente. Ahora, es posible
plantear diferentes actuaciones y actividades que se puedan desarrollar en el aula y que

compartan esta vision:
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Actividades de investigacion e indagacion: tras una breve introduccion por parte
del docente, se plantea un pequefio trabajo de investigacion y una exposicion para
que el alumnado desarrolle el aprendizaje por descubrimiento.

Juegos y actividades de gamificacién: ambas actuaciones son my versatiles y
Gtiles para explicar nuevos conceptos, a la vez que encajan a la perfeccién con el
caracter activo y participativo que se busca para el alumnado.

Actividades de seleccién y organizacion de informacion: este tipo de actuaciones
fomentan el aprendizaje significativo, ya que son los propios alumnos y alumnas
los que generan sus propios esquemas, resumenes y mapas conceptuales con los
que estructurar la informacion que aportan textos o videos procedentes de
plataformas online como YouTube.

Practicas de laboratorio y actividades complementarias: imprescindibles para la
asignatura de Biologia y Geologia, ya que propician un aprendizaje por

descubrimiento y un aprendizaje significativo a través del método cientifico.

3.7 Materiales y recursos didacticos

En el pasado, los materiales y los recursos nunca plantearon un quebradero de

cabeza al profesorado. El libro de texto era la ley que regia los conocimientos que habia

que impartir en el aula, en tanto que el encerado y la exposicion oral eran los unicos

medios de transmision posibles para el docente. Afortunadamente, la situacion actual

parece estar cambiando, y si las metodologias en el aula evolucionan, los materiales y los

recursos deben hacerlo con ellas.

En consecuencia, y acorde con la descripcion previa de la metodologia, los

materiales curriculares son los siguientes:

Libro de texto. “Biologia y Geologia™: 1° ESO. Autores: C. Plaza, J. Hernandez,
J. Martinez. Editorial: ANAYA.

Encerado.

Fotocopias con actividades y esquemas de refuerzo elaborados por el profesorado.
Libreta del alumno/a.

Ordenador con conexion a Internet y el paquete de Microsoft Office.

Cafion de proyeccion y pizarra digital.
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e Péginas web, repositorios de articulos cientificos como SClmago Journal Ranky
canales de divulgacién cientifica de YouTube.

e Laboratorio de practicas equipado: encerado, cafion de proyeccion, lupas (simples
y binoculares), microscopios Opticos, tubos de ensayo, mecheros Bunsen,
instrumentos de medida (termémetros, balanzas de precision, probetas,
pipetas...), material de diseccion (bisturi, pinzas de diseccién, tijeras, lancetas...),
colecciones de fdsiles, colecciones de minerales, colecciones de rocas, etc.

e Guiones de practicas, guias de campo, brujulas, cintras métricas.

Asimismo, y nuevamente acorde con la descripcion de la metodologia, los recursos

didacticos utilizados en el desarrollo de esta programacion son los siguientes:

e Presentaciones del profesor a través de diapositivas y videos.
e Investigacion e indagacion por parte del alumnado.

e Exposicion oral del alumnado.

e Elaboracion de esquemas y mapas conceptuales.

e Practicas de laboratorio y actividades complementarias.

3.8 Procedimientos, instrumentos y criterios de calificacion del aprendizaje del

alumnado

Segun el Decreto 43/2015, la evaluacion del proceso de aprendizaje en la Educacion

Secundaria Obligatoria debera ser continua, formativa e integradora.

La evaluacion continua implica que la prioridad es el progreso del alumno/a, por lo
que, en caso de que se detecten dificultades, la toma de medidas debe ser inmediata. Por
otra parte, el caracter formativo esta vinculado con el aprendizaje de los errores, el cual
debe suponer una herramienta habitual en la mejora del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para ello, todas los ejercicios y las actividades elaboradas por el alumnado
deben tener una retroalimentacion clara que permita el refuerzo de los puntos mas
complicados para el alumno/a. Por ultimo, es importante sopesar la integracion de todas
las asignaturas en la evaluacion, pues la consecucion de objetivos de la etapa se puede

alcanzar desde mdltiples vias.
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Ademas, la norma también indica que la evaluacion debe ser individualizada. Por
tanto, es imprescindible tener en cuenta las caracteristicas especificas del alumno, asi

como su actitud diaria en el aula.

Reflexionando acerca de estos tres aspectos, parece razonable pensar que los
instrumentos y los procedimientos de evaluacion deben ser lo mas variados posible. Esto
facilitaria la existencia de diferentes canales para que los estudiantes muestren la

adquisicion de capacidades y competencias:

e Cuaderno de trabajo: debe reflejar la consecucion de actividades que se han
llevado a cabo en el aula (mapas conceptuales, esquemas, ejercicios en grupo,
etc.), las actividades de refuerzo para casa y los guiones de las practicas de
laboratorio y actividades complementarias. También se valorara el aspecto del
cuaderno y la ortografia.

e Observacion directa de trabajo en el aula: el docente recibe una gran cantidad
de informacion durante el transcurso de las clases. Esta informacion va desde el
interes, la actitud del alumno y la participacion del alumno/a hasta aspectos mas
formales como la puntualidad. Esta informacion se recoge a largo plazo por medio
de un registro de notas del profesor/a.

e Observacion de debate en el aula y exposicion de conclusiones: tanto en las
actividades grupales como en las actividades individuales, se deben valorar
cuestiones tales como la expresion verbal, el vocabulario, la redaccion, la
capacidad de sintesis, el uso de recursos TIC como apoyo, esquemas, graficos y,
por supuesto, las fuentes bibliograficas. Esta informacion se recoge a largo plazo
por medio de un registro de notas del profesor/a.

e Prueba escrita: su realizaciéon se dara al final de cada unidad didactica y se
tendrdn en cuenta tanto los criterios de evaluacion como los estandares de
aprendizaje para su elaboracion. Asimismo, es importante que existan varias
modalidades de ejercicios:

- Preguntas tipo test: verdadero o falso, eleccion multirrespuesta.

- Preguntas abiertas: el alumno/a debe elaborar una respuesta coherente,
ya sea breve o extensa.

- Preguntas de relacionar y rellenar huecos: este tipo de preguntas

pretende establecer conexiones entre conceptos basicos para dar pie al
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desarrollo de conceptos complejos, fomentando asi el aprendizaje
significativo.
- “Visu”: el conocimiento de especies autdctonas, minerales y rocas

estimula la competencia conciencia y expresion culturales.

Asimismo, estos instrumentos de evaluacion irdan acompafiados de una rubrica por
cada unidad didactica. Esta herramienta permite conocer los avances de los alumnos y las
alumnas en la adquisicion de competencias a través de los diferentes criterios de

evaluacion y los estandares de aprendizaje.

Finalmente, y de acuerdo con la Orden ECD/65/2015, es indispensable que el
alumnado sea participe de los procesos de evaluacion de sus logros. Los modelos de
autoevaluacion coevaluacion o evaluacion entre iguales no solo favorecen la colaboracion
con el profesorado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que propician el
aprendizaje de la reflexion y la valoracion en el alumnado. De esta forma, ellos y ellas

son capaces de conocer sus puntos fuertes y debiles.
3.9 Criterios de calificacion

Los instrumentos de evaluacion no solo posibilitan conocer el grado de adquisicion
de las competencias en el alumnado, sino que la informacidn recogida sirve también para
verificar si se han adquirido los objetivos de la etapa. Todo ello se engloba a traves de
una nota matematica expresada entre 0 y 10, la cual se establece en base a estos tres

criterios:

1. Actitud ante la materia y componentes de la comunidad educativa: 10%.
2. Trabajos y actividades (en el aula, en el laboratorio y actividades
complementarias): 30%.

3. Pruebas escritas: 60%.

Las pruebas escritas se calificaran sobre 10 puntos. Cada trimestre se realizara una
prueba escrita al final de cada unidad didactica. La media de las 3 pruebas representara el
60% de la evaluacion. La calificacion final de las pruebas escritas se obtendra con la nota
media de las 3 evaluaciones. El 5 se establecerd como el limite para obtener una

calificacion positiva en este apartado.
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La prueba de recuperacion de la evaluacion se realizara en caso de que el alumno/a
haya obtenido una nota inferior al 5 en la evaluacion. Habré una prueba de recuperacion
por cada trimestre. El docente se reunird de manera individual con los alumnos para
indicar las dificultades que tuvo a lo largo de la evaluacion. De esta forma, los alumnos
y las alumnas conoceran sus propias debilidades y sabran que es lo que tienen que trabajar

mas para superar la prueba de recuperacion.

La prueba extraordinaria de septiembre se realizara en caso de que el alumno/a no
haya superado la nota minima establecida. Esta prueba englobara aquella parte de la

materia que el estudiante no haya superado en la evaluacion ordinaria.
3.10 Medidas de atencion a la diversidad

Las medidas de atencion a la diversidad que se describiran a continuacion estan
contempladas en el Proyecto Educativo de Centro, en los programas de atencion a la
diversidad y en los Programas de Orientacion y de Accion Tutorial. En este contexto, la
colaboracion con el Departamento de Orientacion es esencial. De este modo, se adoptaran
medidas concretas en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se adapten a los diferentes

ritmos, capacidades, motivaciones y situaciones sociales de los estudiantes.
3.10.1 Alumnado con altas capacidades

Estos alumnos y alumnas tendran una ampliacién en su curriculo en cuanto a su
nivel de contenidos, pero también a través de agrupamientos flexibles, trabajos de
investigacion en la web y trabajos en equipo. Las actividades con un mayor grado de

dificultad potenciaran su trabajo autbnomo.
3.10.2 Alumnado con incorporacion tardia al sistema educativo

Tras una evaluacion inicial previa, fundamental para conocer el nivel curricular del
alumno/a, se realizaran adaptaciones metodoldgicas y curriculares que se ajusten a sus

necesidades, capacidades e intereses.

3.10.3 Alumnado con situaciones especiales de salud y largos periodos de

hospitalizacién

Para estos alumnos y alumnas es necesario que exista una comunicacion y
colaboracion constante entre el aula hospitalaria y los docentes. De esta forma, se podran

aportar materiales y la informacion necesaria para este tipo de alumnado.
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3.10.4 Alumnado con problemas de absentismo

Al igual que en la situacion anterior, este sector del alumnado recibira actividades
que pueda realizar en casa, para asi poder continuar con el desarrollo de sus capacidades
y competencias, asi como con la adquisicién de nuevos contenidos. Los materiales se

podran movilizar a través de correo ordinario o electrénico.
3.10.5 Alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE)

A pesar de no tener una adaptacion curricular significativa, estos alumnos y
alumnas seguiran un programa de intervencion educativo personalizado (PTI), el cual se

apoyara en las siguientes medidas:

1. Actividades individualizadas con dificultad graduada. Muy Utiles en situaciones
en las que se requiere un refuerzo en la comprension de algin tema.

2. Utilizacion de materiales y recursos didacticos distintos.

3. Diferentes instrumentos de evaluacion (pruebas diferentes, modalidades distintas

para un mismo ejercicio, etc.).

De cara al alumnado con Trastorno de Déficit de Atencidén e Hiperactividad
(TDAH) existen también una serie de medidas muy faciles de implementar en el aula,
tales como colocar al alumno/a en primera fila, lejos de puertas y ventanas para que no se
distraiga, o sentarlo con un compariero/a aplicado/a que sirva de modelo de conducta. En
ocasiones, este tipo de alumnado también requiere actividades fisicas para liberar la
tensién acumulada. El docente debe estar pendiente de estas situaciones y actuar en
consecuencia con actuaciones que ayuden al alumno/a: ir a por fotocopias a conserjeria o
al departamento, borrar el encerado, consultar el horario para comprobar cuando se puede
fechar una prueba escrita, etc. Asimismo, también hay medidas de cara a la evaluacién:
combinar varias preguntas, pruebas escritas de menor extensién o con un descanso,

esquemas y ayudas visuales, etc. (Balbuena et al., 2014).

No obstante, las metodologias activas son una herramienta muy util en la educacion
de la diversidad. Por ejemplo, el aprendizaje basado en juegos es una metodologia muy
practica que fomenta principios basicos de la inclusion de la diversidad tales como la
participacion, la retroalimentacion o la competitividad (L6pez & Bautista Vallejo, 2002).

Un uso adecuado de estas metodologias permite la atencion a la diversidad de los
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diferentes intereses y ritmos del alumnado (L6pez & Bautista Vallejo, 2002; March,
2006).

3.10.6 Alumnado con necesidades educativas especiales (NEE)

Los alumnos y las alumnas diagnosticados con necesidades educativas especiales
requieren adaptaciones curriculares individualizadas (ACI). Estas adaptaciones no
siempre son féciles de implementar, ya que modifican significativamente los contenidos
y los criterios del curriculo. No obstante, siempre se tratard de desarrollar al maximo las
competencias del alumno/a. Las medidas metodoldgicas con este sector del alumnado

seran las siguientes:

1. Una hora de apoyo individual a la semana con un profesor de apoyo.

2. Agrupamientos flexibles. Las diferentes reagrupaciones permiten una adaptacion
a los diferentes ritmos de aprendizaje.

3. Plan de actividades individualizado, materiales y recursos diferentes para
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

4. Estimulacion positiva del alumno/a tras los resultados positivos.
Diferentes instrumentos de evaluacion (pruebas diferentes, modalidades distintas

para un mismo ejercicio, etc.).

Ademas, el alumnado con necesidades educativas especiales también tendra un

criterio de evaluacion diferente:

1. Actitud hacia la materia: 10%.
2. Trabajo en el aula, actividades en casa, practicas de laboratorio: 40%.
3. Pruebas: 50%.

3.11 Programa de refuerzo de aprendizajes no adquiridos

3.11.1 Plan especifico para el alumnado que no promociona de curso

En este apartado se tomaran medidas distintas en funcion de las condiciones en las

que se encuentra el alumnado repetidor.

En primer lugar, el alumnado que no promociona de curso pero que si ha superado
la asignatura de Biologia y Geologia el curso anterior seguira un proceso de evaluacion

acorde al expuesto previamente en esta programacion.
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En segundo lugar, al alumnado que no promociona de curso pero que no ha
superado la asignatura de Biologia y Geologia el curso pasado se le proporcionaran
actividades de refuerzo. Estos ejercicios tienen como funcion ayudar a vencer las
dificultades que se le presentaron a los estudiantes el curso anterior, asi como fomentar
la motivacién de los alumnos y las alumnas de cara a la materia de Biologia y Geologia.
En caso de que el alumno/a tenga dificultades especificas con la materia se analizaria la
situacion con la familia y el Departamento de Orientacion para averiguar la causa de las
dificultades y establecer medidas concretas para subsanar el problema.

3.11.2 Plan especifico para el alumnado que promociona de curso con la materia de

Cursos anteriores no superada

El alumnado que promociona con la asignatura de Biologia y Geologia de 1° ESO
suspensa debera llevar a cabo un plan especifico de recuperacion. Para ello, el jefe de
Departamento de Biologia y Geologia les entregara ejercicios y actividades concretas que
les permitan adquirir los conocimientos y las competencias. Para corroborar dicho

aprendizaje el alumnado debera realizar una prueba escrita por cada evaluacion.

Tanto las actividades y ejercicios como el examen tendrdn un porcentaje en la

calificacion final del alumno:

e Ejercicios y actividades de recuperacion: 30%.

e Pruebas escritas: 70%.
3.12 Actividades complementarias y extraescolares

Las actividades complementarias y extraescolares suponen un extra en la formacion
de los alumnos y las alumnas. Desde el departamento de Biologia y Geologia se proponen

las siguientes actividades para el alumnado de 1° de ESO:

Tabla 4. Actividades complementarias propuestas.

Tipo de actividad Complementaria

Titulo de la actividad Recorrido por el Centro de reciclaje de COGERSA y taller

Departamentos que participan Departamento de Biologia y Geologia

Otros participantes COGERSA.. Centro de Tratamiento de Residuos de Asturias.

Objetivos -Reforzar conceptos complejos de abordar de forma tedrica en el desarrollo de
las unidades didacticas.
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-Inculcar y consolidar el respeto por el patrimonio medioambiental.
-Mostrar al alumnado el valor de la investigacion y la actividad cientifica.

-Fomentar la convivencia y el respeto mutuo entre todos los miembros de la
comunidad educativa.

Metodologia -Explicacion previa sobre cuestiones relacionadas con la visita.

-Visita a COGERSA + actividades programadas en las instalaciones.

Competencias clave CCL, CMCT, CSC, CIE, CCC.

Unidades didécticas asociadas Unidades 7y 11.

Tipo de actividad Complementaria

Titulo de la actividad Salida al Parque de Ferrera.

Departamentos que participan Departamento de Biologia y Geologia.

Departamento de Educacidn Fisica.

Otros participantes Universidad de Oviedo. Facultad de Biologia.

Objetivos -Reconocimiento de especies de aves urbanas (gorrién coman, urracas, palomas,
carboneros, mirlos, gaviotas, patos, ansares, gallinetas...), asi como especies de
arboles autéctonas y ornamentales.

-Inculcar y consolidar el respeto por el patrimonio medioambiental y cultural de
la ciudad.

-Promover el desarrollo de la actividad fisica y habitos saludables al aire libre.

-Fomentar la convivencia y el respeto mutuo entre todos los miembros de la
comunidad educativa.

Metodologia -90 minutos de reconocimiento de aves urbanas y arboles en grupos pequefios
con docentes de la Universidad de Oviedo + 30 minutos de descanso.

-90 minutos de actividad fisica colectiva al aire libre.

Competencias clave CCL, CMCT, CSC, CCcC.

Unidades didacticas asociadas Unidades 4, 6, 7y 12 (Biologia y Geologia)
Bloques 1, 3 y 4 (Educacidn Fisica) (informacion tomada del Decreto 43/2015)

Este apartado no se cierra aqui. A lo largo del curso se pueden plantear diferentes
propuestas en funcion de los intereses y posibilidades. Ademas, las actividades planteadas

pueden ser suspendidas y reemplazadas por otras en funcién de las circunstancias.

Asimismo, se animard al alumnado a participar en actividades extraescolares
relacionadas con la asignatura en mayor o menor medida: visitas a museos, conferencias,

gxcursiones, etc.
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3.13 Plan de Lectura, Escritura e Investigacion

El departamento de Biologia y Geologia también contribuird en el PLEI por medio
de las actividades basicas propuestas en este plan: leer en voz alta en el aula, realizar
varias lecturas a lo largo del curso, leer y comentar articulos cientificos y noticias de

prensa, etc.
Los lecturas voluntarias recomendadas por el Departamento son las siguientes:

e “Los Polos”, de Monica Byles.
e “Los Exploradores”, de Tracy Staedter (National Geographic).
e “Descubrir la célula”, de Sensio Carratala Beguer.

e “Delfines”, de Alberto Vazquez-Figueroa.

Estas lecturas son opcionales, por lo que el alumnado puede decidir si desea
realizarlas o no. Empero, se tratara de motivar a los alumnos y las alumnas a traves de la
repercusion en la calificacion. Cada lectura ird acompafiada de un resumen y unas

preguntas. La subida puede ser de hasta 1 punto en la nota final.

3.14 Indicadores de logro y procedimiento de evaluacion de la aplicacion y el

desarrollo de la programacién docente

La evaluacion y el andlisis critico de la programacion docente es un punto
absolutamente necesario en cualquier programacion, ya que de esta manera es posible
comprobar si se alcanzaron los objetivos de la asignatura, y, en consecuencia, proponer

medidas que solventen los inconvenientes que surjan a lo largo del curso académico.

Para verificar la eficacia de la propuesta se deben valorar diferentes partes de la

programacion y del desarrollo de esta:

1. El grado de consecucion de los objetivos por parte de los estudiantes.

2. Organizacion y secuenciacion temporal de los contenidos.

3. Metodologia didactica, materiales y recursos.

4. Medidas de atencién a la diversidad y el plan especifico para el alumnado

repetidor.

Los indicadores de logro de la programacion gue se expondran a continuacion estan

asociados directamente con los 4 puntos anteriormente citados:
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Los objetivos se habrén alcanzado en funcion de las calificaciones que haya
obtenido el alumnado.

Se comprobara la eficacia de la organizacién y secuenciacion temporal de
los contenidos si se mantiene la distribucion temporal original de las
unidades didacticas y no prevalece una unidad o blogque por encima de otro.
La metodologia, los materiales y los recursos se valoraran en funcion de la
diversidad de estrategias que se hayan utilizado en las sesiones.

Se corroborard la eficacia de las medidas propuestas en funcion de la

motivacion y los resultados académicos del alumnado.

Por otra parte, es necesario realizar una reflexion sobre la propia practica docente.

El analisis de esta parte es un proceso formativo para el docente, cuyo fin es mejorar los

aprendizajes de su alumnado. A modo de apoyo, los profesoras y profesoras del

departamento utilizaran diferentes rubricas:

Rubrica para la reflexion de la practica docente (planificacion, motivacion
del alumnado, desarrollo de la ensefianza, seguimiento y evaluacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje)

Rubrica para el tratamiento de la diversidad (tratamiento de la diversidad a
nivel individual y a nivel de grupo)

Rubrica para la evaluacién competencial (evaluacion de apuntes de clase,
resolucion de ejercicios, pruebas escritas, mapas conceptuales, redaccion y
presentacion de trabajos escritos, exposicion oral de trabajos, resumen de

una lectura critica, debate, etc.)

Por altimo, el alumnado debe participar en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

por lo que ellos deben valorar también la practica docente y elaborar sus propios juicios

de valor acerca de las cuestiones que consideren mas relevantes.
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3.15 Unidad didactica desarrollada

Tabla 5. Desarrollo de la unidad didactica titulada “Los vertebrados”.

PLANIFICACION DE LA UNIDAD DIDACTICA

IDENTIFICACION

Titulo de la U.D.: Los vertebrados.

Materia: Biologia y Geologia. Curso: 1°ESO

DESCRIPCION Y JUSTIFICACION

El instituto para el que esta disefiada esta unidad didactica se encuentra en Avilés. En las proximidades del centro se encuentra el emblematico Parque de Ferrera, un parque puablico de estilo inglés que cuenta con
numerosas especies de arboles de interés. Adicionalmente, existe una avifauna diversa que puede ser de gran utilidad para hablar de la clase Aves.

El grupo de clase cuenta con 24 alumnos y alumnas, entre los que hay un alumno con un posible diagnostico de TDAH y otro alumno repetidor. Los alumnos también muestran ligeras diferencias en cuanto al
rendimiento académico. Se dispone de proyector y conexion a Internet en el aula, asi como un laboratorio y un aula anexa para el Departamento de Biologia y Geologia.

*Conviene destacar que la unidad didactica no se pudo terminar antes del dia que se decretd el confinamiento a causa de la pandemia.

OBJETIVOS DIDACTICOS

- Conocer los diferentes grupos de vertebrados, sus caracteristicas principales y especies representativas de cada clase.
- Aprender areconocer la importancia de la fauna autdctona y sus endemismos.
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CONTENIDO

Los peces.

Los anfibios.

Los reptiles.

Las aves. Origen de las aves: los dinosaurios.

Los mamiferos. El ser humano: un mamifero especial.

Précticas de laboratorio. Observacion, clasificacion y estudio de la anatomia externa de un pez 6seo, escamas y huevos de peces cartilaginosos.

C21. Reconocer las caracteristicas morfoldgicas principales de los distintos grupos taxonémicos.

C22. Categorizar los criterios que sirven para clasificar a los seres vivos e identificar los principales modelos taxonémicos a los que pertenecen los animales mas comunes.
C24. Caracterizar a los principales grupos de vertebrados.

C25. Determinar a partir de la observacion las adaptaciones que permiten a los animales sobrevivir en determinados ecosistemas.

C26. Utilizar claves dicotémicas u otros medios para la identificacion y clasificacion de animales.

COMPETENCIAS CLAVE

En esta unidad didactica se trabajan todas las competencias clave, a excepcion de la competencia “sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor”:

Competencia comunicacion lingtistica (CCL): se desarrolla al intervenir en la ronda de dudas que incluye cada clase tedrica en la que cada alumno/a puede mostrar sus inquietudes.

Competencia matematica y competencias en ciencia y tecnologia (CMCT): se obtiene a través del conocimiento de los vertebrados y las actividades humanas que dependen de ellos.

Competencia digital (CD): se logra a través del acceso y manejo de una plataforma virtual en la que pueden consultar contenido educativo (YouTube), asi como la resolucion de actividades derivadas. A
causa de la pandemia actual, el alumnado desarrollara mucho esta competencia.

Competencia aprender a aprender (CAA): se obtiene a través de las practicas de laboratorio, investigando por si mismos para identificar las partes externas de una especie concreta.

Competencia social y civica (CSC): se consiguen con el planteamiento y resolucion de dudas de forma organizada, asi como con juegos y actividades en grupo.

Competencia conciencia y expresiones culturales (CCC): se alcanzan a través del conocimiento de las especies autictonas de los diferentes grupos de vertebrados.

DESARROLLO TAREAS Y ACTIVIDADES

TAREAS/ACTIVDADES/EJERCICIOS

Juego ¢ Quién quiere ser bidlogo?
Visu de peces con diapositivas.
Reconocimiento de las diferentes partes externas de un pez y dibujo esquematico de estas.
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- Crucigrama con las caracteristicas principales de los anfibios y especies autoctonas.

- Juego del ahorcado en grupos con las caracteristicas de los reptiles.

- Ficha para rellenar con las adaptaciones al vuelo de las aves.

- Juego de cartas para repasar las caracteristicas de los vertebrados y juego de cartas para relacionar especies de vertebrados con sus respectivos grupos.

- Actividad complementaria (falta confirmacion): salida de campo al Parque de Ferrera para contemplar especies de aves en la ciudad y con una ficha para rellenar con las especies avistadas y sus
caracteristicas.

*Debido a la situacion de confinamiento actual, actividades derivadas de videos explicativos por medio del aula virtual.

METODOLOGIA Y AGRUPAMIENTOS

Metodologia:
- Las sesiones en el aula se reparten en intervalos de tiempo reducidos para evitar que el alumnado pierda la concentracion:
o  25-30 minutos de clase expositiva (se pueden incluir videos).
o 10 minutos de puesta en comuin por parte de toda la clase para resolver dudas.
o 10-15 minutos para llevar a cabo la gamificacion y aprendizaje basado en juegos: cuestionarios, visu con diapositivas, crucigramas, juegos de cartas, etc.
Las diferentes actividades dinamizan el aprendizaje y hacen que los alumnos y las alumnas tengan diferentes canales de aprendizaje para adquirir los contenidos y desarrollar sus capacidades. Asimismo, al
final de cada sesi6n se dejan 5 minutos para que los alumnos y las alumnas puedan descansar hasta la siguiente sesion.
- Las sesiones en el laboratorio seran de 50 minutos y daran pie a un aprendizaje mas autbnomo que permita a todos y todas desarrollar la competencia “aprender a aprender™.
- Sereserva dos sesiones al final de la unidad didactica: para el examen teérico y para repasar de cara a ese examen por medio de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos.
- Salida de campo al Parque Ferrera con una ficha para rellenar con las especies avistadas y sus caracteristicas (falta confirmacion).

*Debido a la situacion de confinamiento actual, el alumnado realiza actividades derivadas de videos explicativos por medio del aula virtual.

Agrupamientos:

- Clase expositiva: por parejas.

- Sesiones de laboratorio: en grupos de 3.

- Actividades de gamificacion y aprendizaje basado en juegos (en funcion de la actividad): crucigrama por parejas, juegos de cartas en grupos de 5 0 mas, ahorcado y cuestionarios en grupos de 3.

TEMPORALIZACION Y RECURSOS

Temporalizacion: 11 sesiones de 50 minutos

- 30 minutos de clase expositiva de caracteristicas generales de los vertebrados + 10 minutos para resolver dudas que hayan surgido + 10 minutos del juego ¢Quién quiere ser biélogo?

- 10 minutos de videos sobre especies peculiares de peces + 15 minutos de clase expositiva de caracteristicas generales de los peces + 10 minutos para resolver dudas que hayan surgido + 15 minutos de
juego baloncesto-cuestionario por grupos de 3.

- 10 minutos de videos sobre especies peculiares de peces + 15 minutos de clase expositiva de clasificacion de peces + 10 minutos para resolver dudas que hayan surgido + 15 minutos de visu con
diapositivas.

- 50 minutos de practicas de laboratorio para identificar y dibujar las partes externas de los peces.

- 15 minutos de clase expositiva de caracteristicas generales de los anfibios + 5 minutos de video sobre metamorfosis + 10 minutos de clasificacion de anfibios + 10 minutos para resolver dudas que hayan
surgido + 10 minutos de crucigrama.
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15 minutos de clase expositiva de caracteristicas generales de los reptiles + 10 minutos de clasificacion de reptiles + 10 minutos de dudas + 15 minutos de juego del ahorcado en grupos de 3.

15 minutos de clase expositiva para explicar caracteristicas generales de las aves + 5 minutos para completar ficha de adaptaciones al vuelo + 5 minutos de clase expositiva para mostrar la evolucion de
las aves a partir de los dinosaurios + 10 minutos para resolver dudas que hayan surgido + 15 minutos de juegos de cartas en grupos grandes.

15 minutos de clase expositiva para explicar caracteristicas generales de mamiferos + 10 minutos de clasificacién de mamiferos + 5 minutos de clase expositiva para mostrar la evolucién del ser humano
+ 10 minutos para resolver dudas que hayan surgido + 10 minutos de juegos de cartas en grupos grandes.

50 minutos de esquemas recortables en grupos para conocer las partes internas de los diferentes grupos de vertebrados.

50 minutos de juegos de cartas y resolucion de dudas en un ambiente mas distendido a modo de repaso para el examen.

50 minutos de examen tedrico de vertebrados (incluira ejercicios variados: visu por medio de fotografias, preguntas tipo test, preguntas de relacionar, preguntas cortas, etc.).

Recursos:

Pantalla con proyector para las diapositivas de PowerPoint y los videos empleados en las partes expositivas.

Libro de texto para seguir las explicaciones, apuntes por medio de fotocopias y videos explicativos de cada grupo de vertebrados en YouTube para estudiar en casa.

Pelota de goma y recipiente en forma de canasta para el juego de baloncesto-cuestionario + el cuestionario.

En el laboratorio: lupas, pinzas, huevos de raya, varios ejemplares de jurel (Trachurus trachurus) para reconocer las partes externas del pez y escamas de maragota (Labrus bergylta) para observar a la
lupa.

Crucigramas en papel, ficha para completar las adaptaciones al vuelo de las aves y esquemas recortables para cada alumno/a.

2 juegos de cartas plastificados originales.

Encerado y tizas para jugar al ahorcado.

*Debido a la situacion actual, aula virtual del campus del instituto.

EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE INSTRUMENTOS DE EVALUACION

El alumno:

- Baloncesto-cuestionario (puede subir hasta 1 punto en el examen).

- Examen tedrico, que constara de: visu por medio de fotografias, preguntas tipo test,

Es21.1. Aplica criterios de clasificacion de los seres vivos, relacionando los animales mas !
preguntas de relacionar, preguntas cortas y preguntas de rellenar huecos.

comunes con su grupo taxondmico.

Es22. Identifica y reconoce ejemplares caracteristicos de cada uno de estos grupos, destacando
su importancia biol4gica.

Es24.2. Reconoce diferentes ejemplares de vertebrados, asignandolos a la clase a la que

- La calificacidn de los alumnos se establecera en base a los criterios que se detallan en la
Programacion Didéctica:

pertenecen. o ) ) . o . o  Pruebas escritas (60% de la nota final).

Es25.1. Identifica ejemplares de animales propios de algunos ecosistemas o de interés especial

por ser especies en peligro de extincion o endémicas. o  Trabajo personal dentro y fuera del aula, actividades y practicas de laboratorio (30%

Es25.2. Relaciona la presencia de determinadas estructuras en los animales mas comunes con de la nota final).

su adaptacion al medio.

Es26. Clasifica animales a partir de claves de identificacion. o Actitud ante la materia y componentes de la comunidad educativa (10% de la nota
final).
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RUBRICA

Los siguientes aspectos seran evaluados mediante una rubrica;

Criterio de evaluacion

Estandares de aprendizaje

Competencias

Clave

C21. Reconocer las
caracteristicas
morfoldgicas principales de
los distintos grupos
taxonémicos.

Es21.1. Aplica criterios de
clasificacién de los seres vivos,
relacionando los animales méas

COMUNES CoN SuU grupo taxonémico.

Aplica los criterios y
relaciona todos los
animales mas comunes con
su grupo taxonémico.

Aplica los criterios y
relaciona la mitad o
mas de los animales
mas comunes con su
grupo taxonémico.

Aplica los criterios y
relaciona menos de la mitad
de los animales mas
ComunNes con su grupo
taxonémico.

No aplica los criterios ni relaciona
ninguno de los animales mas
comunes con su grupo
taxonémico.

CMCT.

C22. Categorizar los
criterios que sirven para
clasificar a los seres vivos e
identificar los principales
modelos taxonémicos a los
que pertenecen los
animales mas comunes.

Es22. Identifica y reconoce ejemplares
caracteristicos de cada uno de estos
grupos, destacando su importancia

biolégica.

Identifica y reconoce todos
los ejemplares
caracteristicos de cada uno
de los grupos.

Identifica y reconoce
la mitad o mas de
los ejemplares
caracteristicos de
cada uno de los
grupos.

Identifica y reconoce menos
de la mitad de los
ejemplares caracteristicos de
cada uno de los grupos.

No identifica ni reconoce ninguno
de los ejemplares caracteristicos de
cada uno de los grupos.

CCL, CMCT.

C24. Caracterizar a los
principales grupos de
vertebrados.

Es24.2. Reconoce diferentes
ejemplares de vertebrados,
asignandolos a la clase a la que
pertenecen.

Reconoce todos los
ejemplares de vertebrados
vistos en clase,
asignandolos a la clase a la
que pertenecen.

Reconoce la mitad o
mas de los
ejemplares de
vertebrados vistos en
clase, asignandolos a
la clase a la que
pertenecen.

Reconoce menos de la
mitad de los ejemplares de
vertebrados vistos en clase,
asignandolos a la clase a la

que pertenecen.

No reconoce ninguno de los
ejemplares de vertebrados vistos
en clase, asignandolos a la clase a
la que pertenecen

CMCT.
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C25. Determinar a partir de
la observacion las
adaptaciones que permiten
a los animales sobrevivir en
determinados ecosistemas.

Es25.1. Identifica ejemplares de
animales propios de algunos
ecosistemas o de interés especial por
ser especies en peligro de extincion o
endémicas.

Identifica todos los
ejemplares de animales
propios de algunos
ecosistemas o de interés
especial por ser especies en
peligro de extincion o
endémicas vistos en clase.

Identifica la mitad o
mas de los
ejemplares de
animales propios de
algunos ecosistemas
o de interés especial
por ser especies en
peligro de extincion
0 endémicas vistos
en clase.

Identifica menos de la
mitad de los ejemplares de
animales propios de algunos
ecosistemas o de interés
especial por ser especies en
peligro de extincion o
endémicas vistos en clase.

No identifica ninguno de los
ejemplares de animales propios de
algunos ecosistemas o de interés
especial por ser especies en peligro
de extincién o endémicas vistos en
clase.

CMCT.

C25. Determinar a partir de
la observacion las
adaptaciones que permiten
a los animales sobrevivir en
determinados ecosistemas

Es25.2. Relaciona la presencia de
determinadas estructuras en los
animales mas comunes con su

adaptacion al medio.

Relaciona todas las
estructuras de los animales
vistos en clase con su
adaptacion al medio

Relaciona la mitad o
mas de las
estructuras de los
animales vistos en
clase con su
adaptacion al medio.

Relaciona menos de la
mitad de las estructuras de
los animales vistos en clase
con su adaptacion al medio.

No relaciona ninguna de las
estructuras de los animales vistos
en clase con su adaptacion al
medio.

CMCT.

C26. Utilizar claves
dicotémicas u otros medios
para la identificacion y
clasificacion de animales.

Es26. Clasifica animales a partir de
claves de identificacion.

EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

Clasifica todos los
animales a partir de claves
de identificacion.

Clasifica la mitad o

mas de los animales

a partir de claves de
identificacion.

Clasifica menos de la mitad
de los animales a partir de
claves de identificacion.

No clasifica ninguno de los
animales a partir de claves de
identificacion.

CMCT.

Para la evaluacidn de la practica docente se tendran en cuenta los siguientes aspectos:

- Se enviara un cuestionario anénimo tipo Likert para que los alumnos y las alumnas lo completen.
- Asimismo, se tendra en cuenta el porcentaje de aprobados en el examen.

Indicadores/aspectos que se van a evaluar

Explicaciones claras y concisas apoyadas con ejemplos por parte del docente.
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Interés del alumnado por las actividades de gamificacion y aprendizaje basado en juegos: crucigramas, ahorcados, cuestionarios, juegos de cartas, etc.

Dinamizacion de las clases expositivas (clase participativa y diferentes actividades en la misma sesién).

Actitud del docente hacia su alumnado (disponibilidad, resolucion de dudas, entusiasmo a la hora de dar clase, e interés por su alumnado).

PARTICIPACION DE LAS FAMILIAS Y COMUNIDAD ESCOLAR

Colaboracion de recursos externos y comunidad

Participacion de las familias Divulgacion social de la tarea escolar

La salida de campo al Parque de Ferrera (falta confirmacién) es | A través de la plataforma de YouTube se genera contenido de divulgacién que puede | En la salida de campo al Parque Ferrera se pretende
una buena forma de incorporar en la dindmica de clase a las | beneficiar a un mayor nimero de alumnos. contactar con un profesor del Departamento de Ecologia de
familias que asi lo deseen. la Universidad de Oviedo.
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4 Proyecto de innovacion educativa: jVuelve a jugar!
4.1 Diagnostico inicial
4.1.1 Introduccion

Las sociedades humanas estdn evolucionando constantemente, y cada vez mas
deprisa en los Gltimos tiempos. En contraposicion, los sistemas educativos tienen cierta
tendencia al estancamiento de sus metodologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por ende, el estudio de los problemas actuales de nuestro sistema educativo debe centrarse
en analizar los cambios sociales que estan ocurriendo (Esteve, 1998).

En este contexto de cambio sociales es donde se encuentra el alumnado en los
centros educativos, observando como todo lo que sucede fuera de los institutos es siempre
mucho mas interesante y Ilamativo que lo que tiene lugar dentro del aula. La metodologia
tradicional de la clase expositiva da pie a la aparicion de estudiantes pasivos, cuyo
aprendizaje es estrictamente memoristico y acritico, y que ademas no muestran ningun
interés por las asignaturas que se imparten en los centros, las cuales, en muchos casos,
estan completamente descontextualizadas con respecto a los gustos y aficiones del
alumnado (Bidarra & Rusman, 2017; March, 2006). Asimismo, los resultados académicos
también se ven afectados por el uso de estas estrategias didacticas obsoletas que impiden
el desarrollo de un aprendizaje competencial que forme estudiantes interesados y duefios

de su propio aprendizaje (Konopka, Adaime, & Mosele, 2015; March, 2006).

Asi pues, en los ultimos afios se han desarrollado varios proyectos educativos que
apuestan por un proceso de ensefianza-aprendizaje basado en metodologias didacticas
activas. Estos proyectos utilizan metodologias muy variadas: aprendizaje cooperativo,
simulaciones, aprendizaje servicio, aprendizaje basado en proyectos (ABP), estudio de
casos, entre otras. La utilizacidn de estas estrategias logra que el alumnado desarrolle sus
competencias, a la par que se fomenta el trabajo cooperativo y la participacion activa del

estudiante en su aprendizaje (Labrador-Piquer & Andreu-Andrés, 2008).

Sin embargo, las investigaciones cientificas sobre la percepcion de la mayoria de
los docentes no universitarios desvelan un claro rechazo hacia a estas metodologias y las
investigaciones que las apoyan, considerando que ambas estdn ciertamente muy

desligadas de la realidad de las aulas (Murillo & Perines, 2017). No obstante, la ausencia
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de formacién pedagdgica del profesorado de educacion secundaria en Espafia podria
influir notablemente en su reluctancia ante las modificaciones en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Bolivar, 2007). Consecuentemente, los sistemas educativos basados en un
modelo tradicional se muestran reacios al cambio, dificultando en gran medida el
desarrollo de proyectos. Este hecho resalta la importancia de una formacion disciplinar y
pedagogica integrada, la cual aumente las probabilidades de aceptacion al cambio
(Bolivar, 2007; Murillo & Perines, 2017).

Dentro de este nuevo abanico de metodologias activas, la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos son dos estrategias muy Utiles en la educacion, ya que ambas
generan “adiccion”, son atractivas para el alumnado y consiguen que éste disfrute (Borras
Gene, 2015). La gamificacion se basa en la introduccion de mecanicas y elementos del
juego en contextos diferentes al juego con el fin de que todos los integrantes sean capaces
de resolver problemas. Por otra parte, el aprendizaje basado en juegos busca la inclusion
de los propios juegos para lograr los mismos objetivos (Borras Gene, 2015; Werbach,
2014). La utilizacién de ambas metodologias en el aula es mas que recomendable, ya que
no solo divierte al alumno/a, sino que estd fomentando el desarrollo de sus capacidades
(Mazabuel, 2016; Werbach, 2014).

A su vez, dentro del aprendizaje basado en juegos, existe la dicotomia entre el uso
de juegos tradicionales y el uso juegos digitales. En las Ultimas décadas, el uso de juegos
digitales estd ganando adeptos en detrimento del uso de juegos tradicionales (Hsu, Wu,
Huang, Jeng, & Huang, 2008). Y, si bien los juegos digitales presentan ventajas obvias
para el alumnado, tales como la motivacion y la atencion, los juegos tradicionales también
aportan otro tipo de ventajas, como el conocimiento previo de las reglas del juego, la
sencillez de sus objetivos y la ausencia de dispositivos electrénicos u otros recursos que
serian necesarios para todo el alumnado (Erhel & Jamet, 2013; Hsu et al., 2008;
Mazabuel, 2016).

Es por ello por lo que propongo el desarrollo de este proyecto de innovacion basado
en el uso de la gamificacion y los juegos populares en el aula como recurso
complementario a la metodologia tradicional. Con esta propuesta se busca que el
alumnado desarrolle una participacion activa, asi como unos habitos de trabajo esenciales

para alcanzar las competencias basicas, los conocimientos propuestos, y, por ende, unos
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buenos resultados académicos. Asimismo, la atraccion de esta propuesta podria fomentar

un mayor interés por las diferentes asignaturas que se imparten en el centro educativo.
4.1.2 Contexto y ambitos de aplicacion

La innovacién educativa surge siempre de un analisis previo de necesidades, por lo
que la investigacién debe ser siempre el punto de partida en un proyecto de innovacion
(Carbonell, 2001; Esteve, 1998). Por consiguiente, convendria contextualizar el centro
educativo donde se plantea esta propuesta, y, mas concretamente, el grupo clase sobre el

que se pretende implementar.

El centro de précticas para el que se propone el proyecto jVuelve a jugar! esta
situado en la localidad de Avilés. Su trayectoria historica sumada a unas instalaciones
espaciosas y un amplio reconocimiento popular lo convierten en uno de los centros
educativos mas importantes de la ciudad. Asimismo, el centro destaca por su amplia oferta
formativa, la cual engloba la Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato
(modalidad diurna y modalidad nocturna) y los Ciclos Formativos de Grado Superior
(Integracion Social y Educacion Infantil). En cuanto al alumnado, cabe destacar su alta
heterogeneidad, probablemente derivada del sistema de “multiadscripcion”, ya que el

alumnado puede proceder de hasta 7 colegios publicos diferentes.

El grupo clase pertenece al nivel de 1° de ESO. Se trata un grupo heterogéneo en
cuanto a sus resultados académicos, aunque muy participativo, y estd compuesto de 24
alumnos y alumnas de muy variadas procedencias. Entre ellos se encuentra un alumno
con un posible caso de TDAH, el cual aln esta siendo evaluado, y un alumno repetidor.
El aula en la que se suelen impartir las sesiones de clase es luminosa y lo suficientemente
espaciosa como para albergar bien a todo el grupo. También cuenta con un ordenador con

conexion a Internet en la mesa del docente y un proyector.
4.1.3 Anaélisis de necesidades

En muchos casos, los institutos dan una gran prioridad a la mejora de las
instalaciones para acoger a todo su alumnado. Sin embargo, no centran tanto sus esfuerzos
en analizar y paliar los problemas que existen en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En
este caso concreto, el alumnado se muestra muy polarizado con relacion a su rendimiento
académico. Tanto Jefatura de Estudios como la Comision de Coordinacion Pedagdgica

(CCP) son conscientes de ello, por lo que en los Gltimos afios han tratado de revalorizar
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programas que tratan de reencaminar al sector del alumnado con més dificultades, como,
por ejemplo, el Programa de Refuerzo y Apoyo. Sin embargo, no existe ningln programa
0 proyecto que busque un cambio en las metodologias didacticas. La clase magistral sigue
siendo la norma en casi todas las aulas de la ESO y Bachillerato, dando lugar a estudiantes

que priorizan el aprendizaje memoristico y no desarrollan sus competencias.

Poniendo el foco de atencidn en el grupo de 1° de ESO escogido para esta propuesta,
seria conveniente destacar que, a pesar de tratarse de un grupo participativo y hablador,
su rendimiento académico y su nivel de autonomia es bastante heterogéneo. La utilizacion
de metodologias didacticas mas activas y atractivas para el propio alumnado, como son
la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, pueden resultar una opcién razonable
para lograr que el alumnado desarrolle méas su autonomia a la hora de trabajar. En adicion,
estas metodologias pueden fomentar una mejora en las relaciones sociales y en el trabajo
cooperativo en el aula, sobre todo teniendo en cuenta de que se trata de un grupo muy

diverso.
4.1.4 Instrumentos de recogida de informacion

Tras este analisis de necesidades previo, el cual refleja las carencias en las
metodologias didacticas en el centro educativo, convendria conocer la informacion, la
opiniony las experiencias que tienen el profesorado y el alumnado sobre las metodologias

activas, haciendo hincapié en la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos.

Asi, he decidido elaborar un disefio de recogida de informacion que me permita
conocer la opinion de los alumnos y de los profesores implicados en este proyecto y
verificar si ésta coincide con el analisis de necesidades que hemos comentado

anteriormente. El método de recogida de informacion consta de las siguientes partes:
Para el alumnado:

e Cuestionario cerrado en formato Kahoot: en él se proponen preguntas
relacionadas con las metodologias activas y su opinion sobre las mismas.
Este cuestionario se reparte entre todo el alumnado del grupo clase. La
plataforma Kahoot parece un sistema mas sugerente para el alumnado que

el cuestionario en formato papel.
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e Entrevista: se escogen 6 estudiantes de manera aleatoria y se realiza una
entrevista con ellos y ellas, con el fin de extraer informacion de caracter mas

subjetivo.
Para el profesorado:

e Cuestionario cerrado de Google Forms: este método de recogida de
informacion sirve para determinar el nivel de conocimiento que tienen los
docentes acerca de las metodologias activas, el valor que ellos le dan a estas
metodologias y la opinién que tienen acerca de su aplicabilidad en la
dinamica del aula. Este cuestionario se reparte entre todos los docentes que
imparten ensefianza en este grupo de 1° de ESO.

Los cuestionarios y las entrevistas se daran al comienzo de la unidad didactica que
se imparte en el periodo de practicas. Los cuestionarios estaran basados en la Escala de
Likert (Fabila Echauri, Minami, & Ilzquierdo Sandoval, 2013). La informacion
recolectada con ellos sera esencial para adaptar el proyecto al alumnado y conseguir que

este se encuentre comodo.
4.1.5 Anélisis de resultados

Por desgracia, y debido a las circunstancias excepcionales actuales derivadas del
estado de alarma causado por el COVID-19 y la consecuente reduccion del tiempo de
practicum, no se pudo obtener toda la informacion necesaria para realizar un analisis de
resultados apropiado. No obstante, trataré de explicar la informacién que tenia pensado

obtener con los diferentes instrumentos de recogida de informacion.

El cuestionario en formato Kahoot para el alumnado se dividiria en 2 secciones
(Anexo 1). En la primera se plantearian preguntas sobre las metodologias activas. Estas
me aportarian informacién sobre el conocimiento del alumnado, ya que es posible que,
aunque el alumnado no haya practicado estas metodologias en este centro educativo,
puede que si lo haya hecho en otros centros o en alguna actividad extraescolar. Ademas,
estas preguntas también permiten conocer el grado de interés que tiene el alumnado por
las metodologias activas, y su opinion en cuanto al rendimiento académico que
adquiririan con ellas en comparacion con la clase magistral. Por otra parte, en la segunda

seccidn del cuestionario las preguntas estarian encaminadas a conocer la opinion que tiene
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el alumnado sobre la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. Si bien es cierto
que los alumnos y las alumnas no tienen por qué saber qué metodologia didactica es la
maés adecuada para ellos y ellas, su opinidn es fundamental a la hora de implementar una
estrategia u otra. Siempre hay que apostar por metodologias que los hagan estar mas

motivados/as.

Los cuestionarios son muy Utiles para recoger informacion de caracter cuantitativo,
pero los datos de caracter cualitativo también son muy interesantes. La entrevista es una
herramienta muy sugerente que permite conocer la informacion de primera mano de los
estudiantes y consigue informacion importante sobre los comportamientos y reacciones

del alumno/a de una forma directa.

El cuestionario para el profesorado tendria unas preguntas muy similares a las que
se hizo al alumnado (Anexo I1). También se repartiria en 2 secciones, una para las
metodologias activas, y otra para la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. Las
preguntas tienen por objetivo averiguar no solo los conocimientos que tiene el
profesorado acerca de las metodologias activas, sino su interés por estas metodologias y

su intencion de implementarlas en el aula.

Una vez se hubieran cumplimentado todos los cuestionarios, la informacion
recopilada se almacenaria en una base de datos. A partir de estos datos se podrian elaborar
gréficos que indicasen tanto el grado de conocimiento como la opinion sobre las
metodologias didacticas activas, y en concreto sobre la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos. Asimismo, se podria comprobar si los resultados coinciden entre el

alumnado y el profesorado a través de un analisis estadistico.

La informacion de las entrevistas complementaria el andlisis cuantitativo, en la
medida que se observarian los comportamientos y reacciones del alumnado en un

contexto mas amigable para ellos y ellas.
4.2 Justificacion de la innovacion

El juego y la gamificacidn son actividades naturales para el ser humano. Ambas se
utilizan a lo largo del desarrollo, incluso en situaciones tan cotidianas como la hora de la
comida. ¢Quién no ha visto nunca a unos padres simular que la cuchara con comida es un

avion? En palabras de Huizinga (2007) “el juego es m&s viejo que la cultura; pues, por
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mucho que estrechemos el concepto de ésta, presupone siempre una sociedad humana, y

los animales no han esperado a que el hombre les ensefiara a jugar”.

Se trata de una metodologia béasica de aprendizaje, ya que posibilita el desarrollo de
capacidades para adquirir conceptos, comprender procesos y solucionar problemas. Las
amplias posibilidades que abarcan los juegos se basan en dos aspectos clave: la
manipulacion y exploracion de estrategias. Estas dos bazas convierten al sujeto en el
duefio de la situacién posibilitando lo que se conoce como aprendizaje por
descubrimiento, previamente mencionado en este documento (Metodologia didactica).
Este tipo de aprendizaje parte de la premisa de que para aprender es necesario tratar de
intervenir y actuar. En el &mbito educativo, los juegos logran que todo el alumnado
participe en la dinamica de la clase, y eso es un hecho que los docentes han de aprovechar.
No todo el alumnado posee las mismas capacidades ni la misma imaginacion para
sobrepasar los obstaculos que surgen en el proceso. Sin embargo, la existencia de entornos
ludicos estimula la creatividad de unos pocos, y, dado que el resto de los estudiantes esta
participando, todos y todas se benefician de los descubrimientos individuales. Los
descubrimientos pueden ser imitados haciendo que el aprendizaje se extienda. Este
aprendizaje por imitacion permite que se adquieran capacidades nuevas a la par que se

disfruta.

En definitiva, los juegos permiten trabajar cualquier contenido o competencia en el
aula. No obstante, esto no siempre es facil para el profesorado. El uso de juegos en el aula
exige un diagndstico previo del alumnado y una planificacion muy precisa. Las
actividades deben estimular al alumnado y, por supuesto, requieren una evaluacion acorde

a los objetivos que el alumnado ha de lograr.

Asimismo, los alumnos y las alumnas deben ser conscientes de que los juegos son
un recurso mas con el que aprender. La metodologia debe ser comprensible para ellos y
ellas, de modo que reconozcan las destrezas y los nuevos conceptos que estan trabajando
en el aula. Sin embargo, es necesario no olvidar que las actividades programadas deben
sorprenderlos y motivarlos. Asi, es posible conseguir un ambiente estimulante, a la par
que se asegura la participacién activa de todo el grupo, y, consecuentemente, una mejora

en los procesos de socializacion.
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El juego y las actividades programadas deben tener en cuenta siempre la inclusion
de la atencién a la diversidad. No obstante, esto no implica el disefio de juegos
individuales o por ritmos o por intereses, sino que los juegos y las actuaciones llevadas a

cabo en el aula deben permitir que todo el grupo participe, trabaje y aprenda.
4.3 Objetivos

El objetivo final de este proyecto de innovacion no es otro que verificar si las
metodologias activas como la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos combinadas
con una estrategia de aprendizaje tradicional pueden repercutir de una manera beneficiosa

en los resultados académicos de este grupo de 1° de ESO.

Asimismo, la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos pueden contribuir a

la adquisicion de otros objetivos especificos:

e Ayudar al alumnado a establecer patrones de trabajo que contribuyan en un
aprendizaje significativo y que desarrollen la competencia de “aprender a
aprender”.

e Fomentar el aprendizaje cooperativo y la capacidad de trabajo en equipo a
través del debate y la resolucion de ejercicios.

e Mejorar, ampliar y afianzar las relaciones sociales entre los diferentes

miembros del grupo clase.
4.4 Marco teorico de referencia

Dado que el planteamiento de esta innovacion va a tratar sobre el uso de juegos
didacticos, convendria que tratdramos de definir el juego y mencionar algunas de sus

virtudes con relacién al aprendizaje.
4.4.1 Teorias sobre el desarrollo del juego y el aprendizaje

El juego no es facil de definir, pero podria decirse que es una actividad lddica,
recreativa y placentera que se practica a cualquier edad. A través de ella los nifios y las
nifias exploran materiales, experimentan la realidad, ponen en practica sus
descubrimientos y aprenden a participar y relacionarse con los demas. Se trata de una
actividad fundamental y necesaria para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social,

emocional y moral en todas las edades. Este hecho, sumado a la naturaleza y las funciones
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complejas que cubre la actividad ludica, han animado a algunos autores en el ultimo siglo

a elaborar sus propias teorias sobre el juego (Gallardo-Lépez & Gallardo Vazquez, 2018).

La teoria de la derivacion por ficcion de Edouard Claparéde (1921) afirma que el
juego constituye una actitud diferente de la persona hacia la realidad, y, por tanto, es
imposible distinguir el juego de la propia realidad. Esta teoria plantea que la actividad
ludica en los nifios incluye todas las vocaciones y las necesidades que serdn requeridas
en la edad adulta. Ademas, en palabras de Claparede “el juego es el puente entre la escuela
y la vida”, de modo que podria considerarse el instrumento mas Gtil para movilizar al nifio

en la escuela activa.

Por otra parte, los fines ficticios de los juegos permiten satisfacer aspiraciones
profundas que en circunstancias naturales no podrian salir a la luz (Navarro, 2002).
Cuando el nifio es protagonista de los eventos, consigue una gran satisfaccion y eso ayuda
a potenciar su autoestima. El juego es un elemento de compensacion afectiva para los
nifios y las nifias. Incluso los adultos se refugian en un mundo ficticio que sustituye al
mundo real (Orti, 2004).

La critica principal contra la teoria de Claparede es que no todos los juegos son de
ficcion o de fantasia, por lo que el ejercicio de la ficcion para simular situaciones que solo
estan en la cabeza de las nifias y los nifios no siempre es posible (Gallardo-Lopez &
Gallardo Vazquez, 2018).

Por su parte, Piaget (1945) trato de aportar su propio punto de vista. Su teoria de
la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento asegura que las diversas
modalidades de los juegos en el desarrollo infantil son el resultado de los cambios que
ocurren en las etapas del desarrollo cognitivo. De esta forma, Piaget e Inhelder (2007)
plantean la existencia 4 tipos de juego: juegos de ejercicio, juegos simbolicos, juegos de

reglas y juegos de construccion.

El juego de ejercicio tiene lugar durante la etapa sensoriomotora (0-2 afios) y
consiste en la repeticion de acciones sensoriomotoras. En primera instancia, estas
acciones sirven para reconocer el medio y adaptarse a él. Sin embargo, la repeticion de
estas indica que su verdadera finalidad esta respaldada Unicamente por el placer que

aportan al individuo.
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En la siguiente etapa del desarrollo aparece el juego simbolico (2-7 afios), el cual
se define por el uso “simbolico” de los objetos. Asi, una piedra puede hacer la funcion de
un coche de juguete o de un teléfono movil (Garcia & Delval, 2010). El juego simbdlico
es sustituido progresivamente por el juego de reglas al finalizar la segunda etapa del
desarrollo. Estos juegos estdn regidos por un conjunto de reglas establecidas que
fomentan la cooperacion y la competencia entre los jugadores y jugadoras. Las reglas
comienzan siendo simples, pero su complejidad va evolucionando hasta que la utilizacion
de estrategias variadas se hace predominante en el juego. Esta complejidad enriquece el
lenguaje, el razonamiento y la reflexion. (Montafiés, 2003).

A diferencia de los anteriores, el juego de construccidn no esta asociado a ninguna
etapa del desarrollo sino que estan a lo largo de todo el desarrollo infantil permitiendo el
perfeccionamiento de las habilidades motoras, la capacidad de analizar y sintetizar, la
creatividad, la atencion y el razonamiento logico (Gallardo-Lopez & Gallardo Vazquez,
2018).

Aunque la teoria Piaget esta bastante aceptada en la actualidad, existen un par de
criticas relacionadas con diferencias entre el juego en solitario y el juego en grupo, asi

como entre el juego con objetos o con el propio cuerpo.

El modelo propuesto por la escuela soviética se conoce como la teoria
sociocultural del juego de Vygotsky y Elkonin (1933, 1980). Vygotsky afirma que el
juego es un proceso de sustitucion. La imaginacion constituye esa parte de la formacion
que le falta al nifio en la infancia, ya que con ella puede crear situaciones ficticias en las
que puede satisfacer sus deseos haciendo pasar la realidad a través de sus emociones. El
juego crea una zona de desarrollo proxima al nifio y las conductas que se desarrollan en

él representan diversas tendencias evolutivas.

Este autor establece una relacion entre el juego y el contexto sociocultural en el que
viven los nifios y las nifias, haciendo que ellos y ellas proyecten las actividades adultas
de su cultura. De esta forma el juego se adelanta al desarrollo, y permite que los nifios
adquieran la motivacion, la capacidad y las actitudes necesarias para sus relaciones
sociales futuras. La figura de los adultos, por tanto, cumple una funcién muy importante

en el juego y en el aprendizaje. La imitacidn pasa a ser un patron basico en los juegos de
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representacion, ya que gracias a ella los jovenes son capaces de interpretar la cultura en

la que viven.

Segun Elkonin (1985), el fondo del juego es siempre social debido a la naturaleza
humana. Los nifios y las nifias juegan para comprender el funcionamiento de la sociedad,
incluso cuando juegan con objetos de forma individualizada esta idea esta al servicio de
comprender la relacién entre ellos y la sociedad. Poco a poco, la influencia de los adultos
da lugar a un paso del juego simbolico hacia el juego protagonizado en el que la regla

pasa a ser el ndcleo central.

La escuela soviética sostiene que el objetivo final del juego es comprender el
funcionamiento de las relaciones y las actividades de la sociedad (Ortega, 1991).
Vygotsky y Elkonin coinciden en que la base de esto es el juego protagonizado, el cual
es caracteristico del final de la etapa de preescolar. Entre las criticas a esta teoria destaca
la idea de que se centra Unicamente en la etapa de preescolar, ignorando el desarrollo
previo al juego protagonizado (Gallardo-Lopez & Gallardo Vazquez, 2018; Lopez de
Sosoaga, 2004).

La teoria del juego como instrumento de afirmacion del yo de Chateau (1958)
indica que la actividad ladica es un gozo moral para el nifio, de manera que el juego
desemperia en los jovenes el rol que desemperia el trabajo en el adulto. EI juego tiene su
fin en si mismo y muestra la inteligencia, voluntad y caracter del nifio, es decir, su

personalidad.

Una idea clave en esta teoria es que los nifios y las nifias suefian con ser adultos por
lo que las actividades ludicas que llevan a cabo estan completamente influencias por la
figura del adulto. Otra de las ideas mas importantes esta directamente relacionada con la
afirmacion del Yo, en el sentido de que el juego es la actividad que permite mostrar la

personalidad del nifio/a (Gallardo-Lopez & Gallardo Vazquez, 2018).

Elkonin (1985) hizo varias criticas a esta teoria, explotando la idea de que la
tendencia de autoafirmacion del yo no esta desde que el nifio nace. Sin embargo, también
considera que hay otras ideas valiosas, tales como la idea el juego ayuda a diferenciar la

posicién del nifio y el adulto en la vida real.

Finalmente, nos encontramos con la teoria de la enculturacién de Sutton-Smith y

Roberts (1964, 1981), la cual asegura que los juegos y sus variantes estan determinados
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por la cultura en la que estdn embebidos. Los juegos y otras actividades ludicas pueden
analizarse como situaciones y espacios concretos que, a modo de simulacién, logran que
los jovenes aprendan de manera sencilla y directa sin miedo. La acumulacion de estas
situaciones da pie a que los nifios y las nifias puedan convertirse algun dia en adultos. Por
ende, el juego tiene un valor adaptativo muy importante para el individuo. Estos autores
afirman que las actividades ludicas pueden funcionar como una via de escape para los

conflictos generados por la educacion recibida en la infancia.

Asimismo, esta teoria distingue tres tipos de juegos: juegos de destreza fisica,
juegos de azar y juegos de estrategia. Roberts, Arth y Bush (1959) aseguran que los
primeros estan méas vinculados con el medio ambiente, los segundos con las creencias

religiosas y los terceros con los sistemas sociales.

La teoria de la enculturacion sefiala que las actividades ludicas transmiten normas
y valores fundamentales, a la par que actitudes y comportamientos sociales que facilitan
la integracion en la escuela y en la comunidad (Gallardo-Lopez & Gallardo Vazquez,
2018).

4.4.2 Caracteristicas de los juegos

Curiosamente, aunque los autores tengan sus discrepancias a la hora de definir el
concepto de juego, muchos de ellos coinciden en los rasgos o caracteristicas principales

que lo componen. A continuacién, expondremos las mas comunes (Garcia & Llull, 2009):

e El juego es espontaneo y autdbnomo. No tiene un caracter obligatorio.

e El juego produce placer, y satisface deseos y necesidades.

e La actividad es una caracteristica intrinseca del juego. Los jugadores
siempre estan psiquicamente activos.

e Enmuchas ocasiones, el juego es innato y no necesita explicaciones previas.
Los bebés juegan con su propio cuerpo en los primeros meses, y los nifios y
las nifias inventan sus propias historias para poder jugar.

e Adiferencia de otras actividades, el proceso es mas valioso que el fin. Esto
significa que el objetivo del juego es disfrutar sin importar el resultado. Esta

cualidad se conoce como “autotelismo”.
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El juego plantea sus normas y procedimientos de una forma diferente al

resto de actividades. Esto implica que las reglas o los roles que ocupan los

jugadores pueden cambiar simplemente para incrementar la diversion.

e El juego es una forma de interactuar con la realidad.

e El juego es una via de autoafirmacion, ayuda a resolver problemas y a
mejorar la autoestima.

e Las actividades ludicas favorecen la socializacion.

e Los objetos y materiales ludicos no son indispensables, se pueden sustituir
o incluso eliminar.

e El tiempo y el espacio son limitados en los juegos, pero muchas veces son
desconocidos. Esto aporta emocion y misterio.

e Eljuego afade atractivo a cualquier otra actividad, por lo que es un elemento

sobremotivador.

Otro rasgo de los juegos que no se ha mencionado aun y tiene una gran importancia
es la retroalimentacion inmediata que se produce durante el proceso. Este aspecto es algo
que se da en muchas actividades lGdicas y que permite los aprendizajes sean casi

inmediatos para los participantes (Hsu et al., 2008).
4.4.3 El juego en la educacion

El juego es una de las principales estrategias de ensefianza-aprendizaje. Requiere
dar un significado propio, reflexionar, tomar decisiones, interactuar con los demas
jugadores y trabajar en equipo. Como resultado, se adquieren las capacidades y las
competencias clave, el aprendizaje es mas profundo y duradero, y la experiencia se torna

mas divertida e interesante para el alumnado.

Tal vez la pregunta que muchas se hagan es ¢hasta qué punto la efectividad de los
aprendizajes y la motivacion pueden ir de la mano en los juegos? Para contestar a esta

pregunta es necesario hablar de una hormona clave en el aprendizaje: la dopamina.

Esta molécula es archiconocida por ser el neurotransmisor responsable del placer.
Sin embargo, esta hormona no esta vinculada con el placer en si mismo, sino que esta
intimamente relacionada con la bisqueda de recompensa que, en Ultima instancia es lo
que incrementa nuestra motivacion. La dopamina también interviene en la coordinacién

de los movimientos musculares, la toma de decisiones, la regulacion del aprendizaje y la
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memoria. Ademas, se ha comprobado que los niveles bajos de dopamina no solo dan paso
a una ausencia de placer, sino que disminuyen la memoria, atencién y la capacidad para

resolver problemas (http://www.centrocp.com/juego-serio.gamificacion-aprendizaje/).

Considerando esta tltima afirmacion, los docentes deberian tratar de elevar los
niveles de dopamina de su alumnado para conseguir un aprendizaje mas eficiente.
Curiosamente, el juego es un gran productor de dopamina. De esta forma, la motivacion

y el aprendizaje eficiente se dan la mano gracias al juego.

Otra clave verdaderamente interesante que manifiesta las grandes ventajas que
aportan los juegos en el aula esta en el “cono de aprendizaje” de Edgar Dale (Figura 1).
Este esquema hace referencia a que la actividad del sujeto en el aprendizaje es la que
consigue una mayor tasa de aprendizaje.

| Tras diez dias recordamos: APRENDIZAJE
10%
de lo que Definir
leemos Lee

20% / \

de lo que Escuchar Describir
oimos

30% Observar Enunciar
de lo que una imagen Explicar
vemos

PASIVO

0% r Demostrar
de lo que Ver una pelicula ohea
oimosy Asistir a una demostracion Srscetear
Vemos
70%
de lo que Participar en una discusion Analizar
decimos y Dar una charla Disefiar
escribimos

Representacion teatralizada e

Crear, construir Bockiar
Simulacién de experiencia real

Figura 1. El cono de aprendizaje de Edgar Dale (http://www.centrocp.com/juego-serio.gamificacion-
aprendizaje/)

Los juegos dan pie la recepcion y la seleccién de la informacion por parte de los
estudiantes. Los datos recogidos sirven al alumnado para entender y memorizar las reglas,
los diferentes roles, y las interacciones que pueden llevar a cabo. Este conjunto de
conductas demuestra que el juego es una metodologia activa que potencian en gran

medida el aprendizaje significativo de los alumnos y las alumnas.
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Llegados a este punto, no cabe duda de que el juego es esencial en el proceso
educativo, ya que prepara a los estudiantes para su vida futura y su integracion en la
sociedad. El docente puede hacer uso del juego entre sus estrategias pedagdgicas, con el
objetivo de motivar al alumnado en actividades especificas. No obstante, es necesario
recordar que el profesorado no debe imponer el juego, sino que hay que tratar de alcanzar
un equilibrio entre el juego impuesto y el juego espontaneo. Asi, los alumnos y las
alumnas se divierten y aprenden de manera simultanea (Mazabuel, 2016).

Otra idea muy importante, es que si bien el juego plantea esquemas y modalidades
de aprendizaje muy valiosas, no debe ser la inica metodologia empleada en el aula, puesto
que perderia parte de ese encanto o sorpresa que lo caracteriza (Garcia & Llull, 2009). La
combinacion de varias estrategias 0 metodologias en el aula puede resultar mucho mas
estimulante para al alumno/a que el abuso de una Unica estrategia. Por otra parte, dado
que el juego es una mas de las estrategias del docente, no puede ser aplicado de forma
arbitraria, sino que ha de ser planificado por el docente teniendo en cuenta tanto las
caracteristicas de su alumnado como los objetivos que ellos y ellas han de lograr
(Mazabuel, 2016).

4.4.4 El juego tradicional o popular

Dentro de las posibilidades que abarcan los juegos en el aula, esta innovacién va a
incidir méas en el uso de juegos tradicionales o populares. El juego tradicional como
recurso didactico es algo que también se ha tratado en la literatura cientifica. La definicion
de juegos tradicionales también puede variar en funcion del autor al que le preguntes,
pero en esencia se caracterizan por ser jugados en una region, sin importar su origen, y
por ser transmitidos de generacion en generacion sin incorporar grandes variaciones
(Jiménez Fernandez, 2009).

Entre los rasgos mas distintivos de estos juegos estan la diversion y la motivacion,
asi como la facilidad para jugar y la transmision de tradiciones culturales. Estos juegos
pueden ser tanto individuales como colectivos, e incluso algunos de los primeros pueden
adaptarse para que participe un mayor ndmero de personas. Una de las grandes virtudes
gue aportan estos juegos es que, en la mayoria de los casos, el alumnado conoce las reglas
y la dindmica del juego, por lo que los estudiantes pueden comenzar a jugar casi de

manera inmediata (Jiménez Fernandez, 2009; Mazabuel, 2016).
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En resumen, los juegos tradicionales son una herramienta muy valiosa para el
docente, eficientes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, motivantes porque plantean
actividades concretas, fomentadores del trabajo en equipo y conocidos por todo el

alumnado.
4.45 Lagamificacion en el aula

En muchas ocasiones los docentes no conocen la diferencia entre la gamificacion y
el aprendizaje basado en juegos. Mientras el aprendizaje basado en juego parte del propio
juego adaptando los contenidos que han de ser transmitidos, la gamificacion se centra en
la introduccién de componentes de los juegos en contextos no lddicos. En otras palabras,
el juego representa un espacio separado del mundo real, y el objetivo de la gamificacién
es tratar de acercar al individuo a esa realidad para conseguir los beneficios que esta

reporta (Borras Gene, 2015).

Para conseguir su objetivo la gamificacion plantea diferentes sistemas que atraigan
la atencidn de los estudiantes. Entre ellos destacan los sistemas basados en puntos y
tablones de clasificaciones. Hay que destacar que los sistemas basados en puntos pueden
tener diferentes objetivos: puntos de experiencia, puntos reembolsables, puntos de
habilidad, etc. (Zichermann & Cunningham, 2011).

Si bien la principal ventaja que aporta la gamificacion es incentivar la motivacion
en los alumnos y las alumnas, también plantea otras cuestiones interesantes (Borras Gene,
2015):

e Propicia el compromiso del estudiante con el aprendizaje.

e Mejora la retencién memoristica del alumnado.

e Fomenta la competitividad, pero también la colaboracidn entre estudiantes.
e Los resultados de las actividades de gamificacion son facilmente medibles:

niveles, puntos, insignias, etc.

Es conveniente destacar que la gamificacion no se trata Unicamente de dar puntos
y recompensas al alumnado. Ademas, no siempre es facil de aplicar y en algunos

contextos incluso no es recomendable (Borras Gene, 2015; Werbach, 2014).
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4.5 Desarrollo de la innovacion

45.1 Plan de actividades

El proyecto de innovacion seréa implementado sobre el grupo de 1° de ESO. Para
poner en préctica el cambio de metodologia didactica se hard uso de la asignatura de
Biologia y Geologia, la cual cuenta con 4 sesiones a la semana. No obstante, la
flexibilidad del proyecto permite aplicarlo en cualquier asignatura y nivel. La propuesta

se implementara a lo largo de una unidad didactica, “Los vertebrados”.

Como se menciond con anterioridad, en el transcurso de las sesiones se utilizara
una combinacion del sistema tradicional con elementos de la gamificacion y aprendizaje
basado en juegos para conseguir que los alumnos aprendan las caracteristicas propias de
los vertebrados y que, a través de ellas, reconozcan especies representativas de cada una
de las Clases. En la parte expositiva de las sesiones se usaran diapositivas de PowerPoint
para exponer los contenidos de la unidad, apuntes en formato papel elaborados por el
docente y el libro de texto. Posteriormente, el uso de juegos y actividades con elementos
de la gamificacion desarrollaran las capacidades del alumnado y fomentaran un clima
participativo en el aula. Adicionalmente, se impartira 1 hora de laboratorio que permitira
al alumnado entrar en contacto y reconocer de manera visual una especie de uno de los

grupos de vertebrados.

Las sesiones del aula seran de 50 minutos y se repartiran en intervalos de tiempo

reducidos para evitar que el alumnado pierda la concentracion:

e 25-30 minutos de clase expositiva (se pueden incluir videos).

e 10 minutos de puesta en comun por parte de toda la clase para resolver
dudas.

e 10-15 minutos para llevar a cabo la gamificacion y aprendizaje basado en
juegos: cuestionarios, “visu con diapositivas”, crucigramas, juegos de

cartas, etc.

Las actividades variadas dinamizan el aprendizaje y hacen que el alumnado tenga
diferentes canales de aprendizaje para adquirir los contenidos. Asimismo, al final de cada
sesion se dejan 5 minutos para que todos y todas puedan descansar hasta la siguiente
sesion. Es importante destacar que los juegos son Utiles para conocer las caracteristicas

de los vertebrados y las especies mas representativas de cada grupo. Por ello, el objetivo
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principal es que todos los estudiantes jueguen el mayor tiempo posible, especialmente si
ellos y ellas lo desean asi. Por ende, los 5 minutos de descanso hasta la siguiente sesion
pueden adaptarse a las necesidades e intereses de los estudiantes.

Por otra parte, la sesidén de practicas en el laboratorio reservada para esta unidad
didactica también tendra una duracion de 50 minutos y se repartira en los siguientes

intervalos:

e 10-15 minutos para explicar el desarrollo de la préctica.
e 30-35 minutos para reconocer las diferentes partes externas de la especie de
pez que se exponga Yy realizar un dibujo esquematico de ellas.

e 5 minutos para recoger el material utilizado en el laboratorio.

Las sesiones en el laboratorio permitiran al alumnado exponerse a una especie de
vertebrado en la que poder identificar las caracteristicas vistas en el aula. En este contexto
conviene que cada alumno/a explore los ejemplares expuestos, dando pie asi a un
aprendizaje méas autbnomo que permita a todos y todas desarrollar la competencia

“aprender a aprender”.

En busca de fomentar el trabajo en equipo, el alumnado se agrupara en las diferentes

actividades que se lleven a cabo tanto en el aula como en el laboratorio:

e Durante la parte expositiva de las sesiones en el aula: grupos de 2
e Durante las actividades de gamificacion y aprendizaje basado en juegos se
dividiran en funcién del juego:
“Visu” con diapositivas: grupos de 2.
- Baloncesto-cuestionario: grupos de 3.
- Crucigramas: grupos de 2.
- El juego del ahorcado: grupos de 3.
- Juegos de cartas: grupos de 5 0 mas.

e Durante las sesiones de laboratorio: en grupos de 3.

La formacién de los grupos se propondra de forma que los individuos que
conformen cada grupo sean lo mas diferentes posible en cuanto a rendimiento académico
y competencias sociales. Las posibles modificaciones en los grupos son un aspecto clave

a considerar en estas situaciones.
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La idea principal es que al finalizar la unidad didactica se lleven a cabo en el aula

las siguientes actuaciones:

Juego ¢Quiéen quiere ser bidlogo?: se trata de una version del mitico programa
de television “;Quién quiere ser millonario?”. La adaptacion de este programa al
aula se hace por medio de preguntas con 4 opciones a través de diapositivas de
PowerPoint. A diferencia del programa original, la tematica de todas las preguntas
esta ligada con la asignatura de Biologia y Geologia, concretamente con la unidad
didactica de “Los vertebrados”. Los estudiantes, dispuestos por parejas, deben
escoger la respuesta correcta. EIl equipo que acierte mas respuestas es el que se
hace con la victoria.

“Visu” de peces con diapositivas: consiste en una actividad de gamificacion. El
alumnado se agrupa de 2 en 2 y trata de identificar las especies de vertebrados que
el docente les muestra con las diapositivas, vistas previamente en la parte teorica.
La pareja que mas especies identifique se hara con la victoria.
Baloncesto-cuestionario: esta actividad combina la actividad fisica con la
agilidad mental y el trabajo en equipo. El alumnado es agrupado por trios. Cada
equipo debe lanzar una pelota de goma a una canasta para poder optar a contestar
una pregunta relacionada con los contenidos vistos en las partes tedricas de las
sesiones anteriores. El equipo tiene 3 intentos para encestar, y todos los miembros
del equipo deben tirar a canasta a lo largo de la actividad. El equipo o los equipos
que logren encestar y acertar mas preguntas recibirdn como recompensa 1 punto
mas en el examen de la unidad didactica de “Los vertebrados”.

Crucigrama con las caracteristicas principales de los anfibios y especies
autoctonas: el crucigrama disefiado por el docente incluye definiciones
relacionadas con las caracteristicas principales de los anfibios, asi como el nombre
vulgar y tradicional de algunas de las especies autdctonas de Asturias. Los
alumnos y las alumnas se pondran por parejas para resolver el crucigrama con los
contenidos que se vieron en el aula durante la parte tedrica. La primera pareja en
acabar gana.

El juego del ahorcado con las caracteristicas de los reptiles: para este juego
tradicional, los alumnos y las alumnas se agruparan por trios y tendran que salir a

la pizarra a jugar al mitico juego del ahorcado. Las palabras que se utilicen tendran
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que estar dentro del apartado de reptiles de los apuntes o del libro del texto. De
esta forma, todos y todas se familiarizan con varias especies de reptiles
(autoctonas y aldctonas) y con las caracteristicas principales de esta clase de
vertebrados.

Juegos de cartas de las caracteristicas de los vertebrados: se trata de un juego
de cartas para 5 jugadores, cuyo objetivo es conseguir todas las cartas de una
misma categoria. Cada categoria es una Clase de vertebrados (peces, anfibios,
reptiles, aves y mamiferos), y cada Clase de vertebrados esta conformada por 4
cartas (Figura 2). En cada una de esas cartas esta escrita una caracteristica
distintiva de la Clase de vertebrados a la que pertenece esa carta.

Para comenzar a jugar se baraja el mazo de cartas y se reparten 4 cartas para cada
alumno/a. Los jugadores tienen que intercambiar las cartas entre si para poder
conseguir todas las de una misma categoria. En cada turno, todos los jugadores
eligen una carta y se la dan al jugador de su derecha. Esta dindmica se repite hasta
que uno de los jugadores consigue todas las cartas de una misma categoria. En ese
momento el estudiante tiene que decir en voz alta el nombre de la Clase de
vertebrados que tiene en la mano, y a continuacion, tiene que nombrar una de
caracteristica de ese grupo. De esta forma todos los alumnos y alumnas que
participen pueden repasar las caracteristicas de los vertebrados.

Juego de cartas de parejas: para este juego pueden participar un grupo mas
numeroso. El objetivo principal es emparejar cartas. Cada pareja de cartas incluye
una carta que contiene una imagen de una especie con su nombre comun y otra
carta con el nombre cientifico de la especie junto al Orden al que pertenece

(Figuras 3y 4).

Para jugar, se colocan todas las cartas boca abajo sobre la mesa. El jugador que

comience debe levantar dos cartas. Si esas dos cartas conforman una pareja, el jugador

las retira para si y puede levantar otras dos cartas. En cambio, si las dos cartas no son una

pareja se deben de colocar en la misma disposicién en la que estaban y el turno pasa al

jugador de la derecha. Cuando ya no queden cartas sobre la mesa ganara el jugador que

haya logrado identificar mas parejas. Es recomendable que el docente esté pendiente de

que los alumnos y las alumnas identifiquen bien las parejas de cartas las primeras veces

gue se juega.
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Cuerpe cublerte de escaras Respivacién Erahquh'.- 61337-9 senserial cohecide Metas para prepulsarse en
ceme linea lateral” el agua

Figura 2. Cartas de las caracteristicas de los vertebrados elaboradas con el programa Publisher del paquete de
Microsoft Office.

Sape cemin Salamandra Thitén ibérice

Figura 3. Cartas de diferentes especies de anfibios elaboradas con el programa Publisher del paquete de Microsoft
Office.

Figura 4. Cartas de diferentes especies de anfibios elaboradas con el programa Publisher del paquete de Microsoft
Office.

La evaluacion se hara de la misma forma que se realizé en la unidad didactica
anterior, a través de un examen teorico por escrito que constard de: “visu” por medio de

fotografias, preguntas tipo test, preguntas de relacionar, preguntas cortas y preguntas de
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rellenar huecos. La Unica diferencia que existiria con la unidad anterior seria el punto
“extra” del examen que lograrian aquel grupo que obtuviera el mejor resultado en el
baloncesto-cuestionario. EI motivo por el que se utiliza este sistema de evaluacion es para
poder establecer una comparacion con los resultados académicos de la unidad didéctica

anterior, “Los invertebrados”.
4.5.2 Agentes implicados

Para el desarrollo de esta innovacion, no se exige que todos los miembros del
Departamento de Biologia y Geologia participen. No obstante, seria muy interesante que
la innovacidn se plantease al mismo tiempo en todos los grupos de 1° de ESO, ya que eso
aportaria mucha informacion de cara a la evaluacion y seguimiento de la innovacion.
Asimismo, es imprescindible que tanto Jefatura de Estudios como el Departamento de

Orientacion estén al tanto del proceso de innovacion.

En cuanto a agentes externos, con excepcion de la posible salida de campo al Parque
de Ferrera, en la cual participarian docentes de la Universidad de Oviedo de las Facultades

de Biologia, no habria implicado ningun agente externo al centro educativo.
4.5.3 Materiales de apoyo y recursos necesarios

Una de las ventajas mas interesantes que ofrece esta propuesta es su adaptabilidad,
ya que no requiere de nuevas instalaciones ni equipamientos excesivamente caros, sino

que tan solo necesita un cambio de metodologia por parte del docente.

En el aula, los recursos materiales que se necesitan serian los de una clase
tradicional: un libro de texto o apuntes en formato papel aportados por los docentes, y la
pizarra, o lo que para muchos docentes ha pasado a ser su sucesora, el proyector. No
obstante, si que es posible hacer uso de recursos materiales que requieren un pequefio
coste. Un ejemplo muy interesante son los juegos de cartas, los cuales pueden ser
comprados o elaborados por los docentes en funcion de los conocimientos que deseen que
adquiera su alumnado. En adicién, los juegos de cartas pueden ser compartidos por todos
los grupos correspondientes a un mismo curso. Otra virtud de este recurso es que al no
ser un material fungible que haya que reponer cada afio, es verdaderamente duradero y
puede ser conservado como un recurso del cual pueden hacer uso todos los miembros del

departamento didactico. Otro ejemplo interesante son los juegos de mesa, los cuales
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comparten las mismas caracteristicas que acabamos de comentar con relacion a los juegos

de cartas: coste reducido, adaptabilidad al alumnado y caracter duradero.

Por otro lado, las sesiones de practicas requeririan utilizar el laboratorio de Biologia

del centro educativo, asi como los materiales que se encuentran en él: lupas, microscopios

dpticos, portaobjetos, cubreobjetos, bandejas, pinzas de diseccién, etc. Ademas, hay que

tener en cuenta que en el laboratorio de Biologia se puede trabajar con diferentes especies

de organismos, tanto plantas como animales, que generalmente son aportados por los

docentes.

4.5.4 Fases (calendario/cronograma)

La unidad didactica se llevaria a cabo en un total de 10 sesiones de 50 minutos:

Tabla 6. Cronograma de las actividades a desarrollar en la unidad didactica “Los vertebrados”.

marzo

generales y

Parte expositiva Dudas Gamificacion y juegos
Sesiones Duracion Teoriay Duracion Duracion Actividad
(minutos) videos (minutos) (minutos)
Jueves 27 de 30 Caracteristicas 10 10 Juego ¢Quién
febrero generales de los quiere ser
vertebrados bi6logo?
Lunes 2 de 25 Caracteristicas 10 15 Baloncesto-
marzo generales de los cuestionario
peces
Martes 3 de 25 Clasificacion de 10 15 “Visu” de peces
marzo los peces con diapositivas
Miércoles 4 de Sesion de laboratorio (en la Tabla 7)
marzo
Lunes 9 de 30 Caracteristicas 10 10 Crucigrama de
marzo generales y los anfibios
clasificacion de
los anfibios
Martes 10 de 25 Caracteristicas 10 15 El juego del
marzo generales y ahorcado de los
clasificacion de reptiles
los reptiles
Miércoles 11 de 25 Caracteristicas 10 15 Juegos de cartas
marzo generales y en varios grupos
clasificacion de
las aves
Jueves 12 de 30 Caracteristicas 10 15 Juegos de cartas

en varios grupos
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clasificacion de
los mamiferos

Martes 17 de Sesion de repaso y resolucion de dudas para el examen (50 minutos)
marzo

Jueves 19 de Examen tedrico de vertebrados (50 minutos)
marzo

Tabla 7. Cronograma de la practica de laboratorio de la unidad didactica “Los vertebrados ™.

Parte expositiva Parte practica Tiempo de limpieza

Sesion de Duracion | Explicaciéon | Duracion Desarrollo Duracion Recoger el
laboratorio (minutos) de la (minutos) de la (minutos) material de
practica practica trabajo
Miércoles 4 10 Recordatorio 35 Identificar y 5 Recoger y
de marzo de las partes dibujar las limpiar la
exteriores de partes bandeja y las
un pezy externas del pinzas de
guion de la pez diseccién
practica

4.5.5 Competencias clave

Las actividades propuestas a lo largo del proyecto buscan también el desarrollo de

las siguientes competencias clave:

e Competencia comunicacion linguistica (CCL): se trabaja con la resolucion de
dudas tras las explicaciones tedricas, asi como con la toma de decisiones en todas
las actuaciones en grupo.

e Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
(CMCT): el analisis del método cientifico esta involucrado en las explicaciones
de las partes expositivas y en la resolucion de dudas.

e Competencia digital (CD): se promueve a través de la consulta y exploracion de
videos en plataformas como YouTube o Vimeo, los cuales son altamente
recomendables para estudiar.

e Competencia aprender a aprender (CAA): las normas y las dindmicas de los
juegos son patrones de trabajo que el alumnado adquiere y podréa utilizar en su
futuro como una estrategia de aprendizaje mas. La sesion de laboratorio también

fomenta esta competencia.
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e Competencias sociales y civicas (CSC): las actividades y juegos en equipo
propician la colaboracion entre los diferentes miembros del equipo.

e Competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (CIE): el sentido
de iniciativa es una caracteristica inherente al juego en muchas situaciones.

e Competencia conciencia y expresiones culturales (CCC): la unidad didactica
en la que esta contextualizado el proyecto permite que el alumnado conozca la

fauna del Principado de Asturias.
4.5.6 Atencion a la diversidad

El aprendizaje basado en juegos es una metodologia activa que fomenta principios
basicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como la participacion, el
dinamismo, el entrenamiento, la retroalimentacion, la competitividad, y la iniciativa,
entre muchas otras. Todos estos principios de la actividad ludica convierten a la
experiencia del juego en un aprendizaje significativo que cubre todas las necesidades del
alumnado (Lopez & Bautista Vallejo, 2002).

En conclusion, muchos investigadores consideran a los juegos como herramientas

didacticas muy apropiadas para la educacion en la diversidad.
4.6 Evaluacion y seguimiento de la innovacion

El mejor instrumento de evaluacion para identificar si la propuesta de innovacion
es eficiente son los propios resultados académicos del grupo clase. En caso de que los
resultados mejorasen con respecto a la unidad didactica anterior, la propuesta seria un
éxito. Por el contrario, si los resultados del examen no fuesen los esperados por el docente,

seria necesario volver a revisar el proyecto y buscar los posibles fallos.

Por otra parte, la evaluacion del proyecto debe de tener en cuenta la opinion de

todos los participantes implicados en el proyecto:
El alumnado:

e Cuestionario cerrado en formato Kahoot: en él se proponen preguntas
relacionadas con las actividades que se llevaron a cabo en el aula, valorando
si estas les aportaron una mejor adquisicién de conocimientos y si

disfrutaron mas con ellas que con una clase tradicional (Anexo I11).
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e Entrevista: se escogen los mismos 6 estudiantes para comprobar si existen
diferencias en las respuestas con respecto a la entrevista previa al desarrollo

del proyecto en el aula.
El docente:

e Cuestionario cerrado de Google Forms: el docente o los docentes
encargados de impartir las 10 sesiones del proyecto debe realizar también
una autoevaluacion para reconocer sus aciertos y sus errores, tanto en el

planteamiento como en el desarrollo de las sesiones (Anexo 1V).

De esta forma es posible conocer tanto la perspectiva del alumnado como del
profesor/a acerca del proyecto de innovacion y buscar posibles soluciones ante las
dificultades que se hayan sucedido.

4.7 Reflexion personal sobre el proceso de innovacion

En los centros educativos, el proceso de innovacion parece algo muy novedoso para
gran parte de los docentes. Sin embargo, se esta viendo como pequefios cambios en los
sistemas educativos, surgidos siempre de un analisis previo de necesidades, estan dando
pie a grandes avances en los colegios y los institutos de todo el mundo. Por este motivo,
es necesario que los docentes permanezcan en constante formacion, que se adapten a los
cambios sucesivos a lo largo de su vida laboral y que no pierdan la motivacion que los

empujo a trabajar en su profesion.

Uno de los aspectos que mas influye en la ausencia de proyectos de innovacion en
los centros educativos es la falta de motivacion por parte del profesorado. La nocién de
que los proyectos requieren un gran esfuerzo y necesitan el desarrollo de modificaciones
inmensas en el proceso de ensefianza-aprendizaje es una idea erronea que debemos

erradicar.

El proyecto jVuelve a jugar! es un ejemplo coherente de que los proyectos de
innovacion no siempre suponen un cambio radical, sino que la suma de pequefas
modificaciones puede tener grandes repercusiones en el proceso de aprendizaje del
alumnado. El desarrollo de diferentes estrategias de aprendizaje no solo es eficaz, sino
gue en ocasiones se torna necesario para que todos los estudiantes adquieran las

capacidades y las competencias basicas. Por ello, una de las ventajas que ofrece este
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proyecto es el propio cambio metodoldgico, el cual es atractivo para el alumnado y no
implica un gran esfuerzo extra por parte del docente. Ademas, se trata de una propuesta
flexible, la cual es adaptable a cualquier asignatura y a cualquier nivel educativo, y, por
lo tanto, cumple el criterio de replicabilidad.

Sin embargo, todo proyecto de innovacion tiene sus puntos débiles o flaquezas, y
conviene ponerlos en el punto de mira para buscar posibles soluciones. Una desventaja
de este proyecto es que, si bien incrementa la participacién del alumnado y plantea un
sistema de trabajo interesante, las actividades planteadas no fomentan directamente el
espiritu emprendedor que si se consigue con otras estrategias como el aprendizaje basado
en proyectos (ABP). Otro inconveniente es que las actividades planteadas no favorecen

en exceso el estudio y el uso del método cientifico, clave en las asignaturas de ciencias.

Una solucion interesante seria que el propio alumnado investigase, buscase o
disefase sus propios juegos a lo largo del curso. De esta manera, se trabaja tanto el método
cientifico como el espiritu emprendedor. El proyecto podria hacerse de manera
interdepartamental creando juegos y recursos diferentes para cada una de las asignaturas
diferentes de 1° de ESO. Ademas, si el resultado fuese favorable, los juegos podrian
permanecer en el centro para los afos siguientes, y asi beneficiar a otros compafieros y

comparieras.

A modo de conclusidn, me gustaria haber podido terminar el desarrollo de esta
propuesta en mi centro educativo. Tanto mi compafiero de practicas como Yo
coincidiamos en que todo el alumnado estaba disfrutando mas en el aula, estaba
adquiriendo unos nuevos habitos de trabajo y valoraba las propuestas que se llevaron al
aula, ya que les ayudaba a retener mejor los conceptos y conocimientos de la unidad
didactica. Por ello, estoy deseando repetir la experiencia y comprobar si los resultados

son realmente como los estabamos percibiendo.

5 Conclusiones

La realizacion de este Trabajo de Fin de Master recoge todas las destrezas y
competencias que he adquirido en el Méaster en Formacién del Profesorado de Educacién
Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional durante este ultimo curso.

A continuacion, muestro las conclusiones:
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La formacién tedrica del Master ha sido de gran ayuda para comprender la
estructura organizativa, la dindmica de los centros educativos y todos los aspectos que
debe desarrollar la profesién docente. Por otra parte, y aunque no haya podido transcurrir
todo el tiempo que hubiera deseado, la formacion practica en un instituto de Educacion
Secundaria ha sido mucho mas enriquecedora, pues me ha permitido conocer la situacion
real del alumnado, asi como las carencias y virtudes del sistema educativo actual. No
obstante, considero que ambas son necesarias e indispensables para cualquier persona
cuya meta laboral sea la educacion.

La programacion docente se ha ajustado al marco legislativo del Principado de
Asturias. La metodologia propuesta trata de ajustarse a los objetivos didacticos y a lograr
que el alumnado adquiera las competencias de la forma mas eficaz posible. Las medidas
de atencidn a la diversidad procuran abarcar la gran heterogeneidad del alumnado para

que todos y todas logren desarrollar sus capacidades al maximo.

El proyecto de innovacion planteado busca incrementar la autonomia del alumnado
a la hora de trabajar, fomentar el trabajo cooperativo y mejorar las relaciones sociales en
el aula. Para ello, se ha propuesto una unidad didactica que combina estrategias didacticas
mas tradicionales con actividades y juegos que ayuden a cambiar la actitud y la forma de
trabajar del alumnado. Dado que el desarrollo de la unidad didactica se vio interrumpido
por el estado de alarma, no se pudo comprobar la eficacia real de la metodologia
propuesta. Sin embargo, las actividades ludicas supusieron un cambio positivo para los
alumnos y las alumnas. ElI cambio de actitud entre ellos y ellas se hizo perceptible para

los docentes, lo cual se consideréd como un pequefio éxito.
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Anexo |. Cuestionario para el alumnado previo a la innovacion

Seccion 1. Metodologias activas
1. ¢Conoces algo acerca de las metodologias activas?
St dNo

2. Encaso de que la respuesta a la pregunta anterior sea "'Si", indica si conoces
alguna de las siguientes metodologias activas.

[ Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:

3. ¢Tienes curiosidad o te gustaria utilizar alguna de estas metodologias en el

aula?
 Si I No

4. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea “Si”, ;cual o cuales

son de tu interés?

[d Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:

5. ¢Crees que alguna de ellas podria ayudarte a aprender mas que una clase

expositiva a la antigua usanza?

Si dNo

6. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea “Si”, ;cual o cuéles

crees que serian mas beneficiosas para ti?

[d Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:
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Seccion 2. Gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
1. ¢Alguna vez has utilizado juegos en clase para aprender?

0 S1 ONo

2. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea "Si", ;crees que has

aprendido con los juegos?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

3. Si alguna vez has jugado en clase para aprender, ¢disfrutaste de la

experiencia?

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

4. ¢Te gustaria introducir los juegos y los elementos de los juegos en la

dinamica de clase?
[ St INo

5. ¢Crees que los juegos te ayudarian a entender mejor las clases?
1 2 3 4 5
a a a a a

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

6. ¢Consideras que el uso de los juegos te haria estar mas motivado en clase?
1 2 3 4 5
a a a a a

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

7. ¢Piensas que estaria bien combinar el uso de juegos con otras

metodologias para aprender mas?

Si dNo
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Anexo Il. Cuestionario para los docentes previo a la innovacion

Seccion 1. Metodologias activas.
1. ¢Conoces algo acerca de las metodologias activas?
St dNo

2. Encaso de que la respuesta a la pregunta anterior sea "Si", indica si conoces
alguna de las siguientes metodologias activas.

[ Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:

3. ¢Tienes curiosidad o te gustaria utilizar alguna de estas metodologias en el

aula?
 Si I No

4. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea “Si”, ;cual o cuales

son de tu interés?

[d Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:

5. ¢Crees que alguna de ellas haria que el alumnado incrementara mas sus

destrezas que una clase expositiva a la antigua usanza?

Si dNo

6. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea “Si”, ;cual o cuéles

crees que serian mas beneficiosas para el alumnado?

[d Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) | [ Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos

[ Aprendizaje servicio [ Aprendizaje cooperativo

[ Flipped-classroom o clase invertida Otras:
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Seccion 2. Gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
1. ¢Alguna vez has utilizado juegos en clase como estrategia didactica?
St dNo

2. En caso de que la respuesta a la pregunta anterior sea "Si", ¢crees que los

alumnos y las alumnas han aprendido con los juegos?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

3. Si alguna vez has utilizado los juegos o la gamificacion para ensefiar,

¢disfrutaste de la experiencia?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

4. ¢Estarias dispuesto/a a introducir los juegos y los elementos de los juegos

en la dindmica de clase?
[ St INo
5. ¢Crees que los juegos ayudarian a entender mejor las clases al alumnado?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
6. ¢Consideras que el uso de los juegos motivaria al alumnado?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

7. ¢Piensas que estaria bien combinar el uso de juegos con otras

metodologias para que los estudiantes aprendiesen mas?

Si dNo
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Anexo I11. Cuestionario para el alumnado posterior a la innovacion

1. ¢Te han parecido interesantes los juegos en clase?
St dNo

2. ¢Eldesarrollo de estos juegos ha cambiado tu opinidn sobre el uso de ellos

en el aula?
St dNo
3. ¢Te ha parecido mas interesante que una clase tradicional?
1 2 3 4 5
a a a a a
Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo
4. ¢Repetirias la experiencia?
[ St No
5. ¢Crees que los juegos te ayudaron a entender mejor las clases?
1 2 3 4 5
a a a a a

Totalmente en desacuerdo Totalmente de acuerdo

6. ¢Cuanto crees que aprendes con los juegos?
1 2 3 4 5
a a a a a
Nada Mucho
7. ¢Cuanto crees que aprendes con una clase tradicional?
1 2 3 4 5
a a a a a

Nada Mucho

103



8. ¢Te gustaria combinar el uso de juegos con otras metodologias para

aprender mas?

0 S1 ONo

Anexo IV. Autoevaluacion para el profesorado sobre la innovacion
1. Has seguido la programacion de la unidad didactica sin desviarte de tus
propositos iniciales.
1 2 3 4 5
m m m m m
Nunca Siempre

2. Has conseguido resolver las dudas que se han planteado en clase, tanto en

la parte tedrica como en la practica.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q Q
Nunca Siempre

3. Has logrado que tus alumnos y alumnas hayan participado y estado

atentos y concentrados.
1 2 3 4 5
a a a a a
Nunca Siempre

4. Has conseguido que los estudiantes aprendan nuevos patrones de trabajo

a traves de los juegos.
1 2 3 4 5
a a a a a
Nunca Siempre

5. Has conseguido que el alumnado coopere en las diferentes actividades.
1 2 3 4 5

a a a a a
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Nunca Siempre
6. Has logrado que tus alumnos y tus alumnas disfruten con los juegos.
1 2 3 4 5
a a a a a

Nunca Siempre
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